


Der uorliegende Bote bietet uieder einmal einen bunten
Mix an uerschiedenen Themen (siehe das nebenstehende
Inhaltsuerzeichnis) - und tuie üblich sind uiele dieser Bei-
tröge uernetzt (wie die Minotauren-Monsterbeschreibung
und der myranische Artiftel über Carmos' Blutige Schar)
oder ueruaeisen auf ftommende Ereignisse.
Die Anftündigung auf Seite 8 im 'innerauenturisclten' Tbil
- die auf den Allauenturischen Konuent auf Burg Bilstein
uerueist, tuo der Kriegsrat zu Perricum miterlebt uer-
den ftonnte -, der Artiftel aus dem Greifenbalg und der
Bericht über das uom Schwarzhandel lebende Dörfchen
Keinsbrunn deuten an, ruomit sich der Bote in den ftom-
menden Ausgaben beschöftigen uird: den Anstrengungen
zu Befreiung der Schutarzen Lande im Hinblicft auf die
nrlchaes Jaltr anstehende Spielltilfe Schattenlande. In die-
sem Zusammenhang ist auclz die Schauplatz-Prösentation
des Spiegelpalasts in Zorgan zu selten.
Das Szenario 'Zerbrochen' bereitet dagegen den Boden für
die 'lichten' Krrifte (im uahrsten Sinne des Wortes) uo4
ist Autor Stefon Unteregger doch einer der Hauptuerant-
utortlichen für den ebenfalls ncichstes Jahr erscheinenden
Abenteuerband Lichtsucher in dem die Quanionsqueste
der Praios-Kirche zu einem Abschluss gebracht wird.
Stefan und Lars Reil3ig sind übrigens seit fturzer Zeit Mit-
glieder der DSA-Redafttion und als solclte auch unter den
strindigen Mitarbeitern des Boten zu finden. Verlassen hat
uns dagegen FranftWilco Bartek, um im'richtigen Leben'

ftonsequent seiner Profession als Chemifter zu folge. Auclt
an dieser Stelle eine herzliches Willftommen an die beiden
neuen Kollegen und die besten Wünsche für die Zuftunft
an den sclteidenden Redakteur!
Franfu Überlegungen zu den Streitenden Königreichen ha-
ben Eingang in die afttuellen Planungen zu Nostria und
Andergast gefunden, und auch diese Region wird in Zu-

ftunft uieder etuas nölter befuachtet werden, immerhin
haben wir sie zur'Einsteigenegion' erftldrt - und auch der

Auenturische Bote soll ja nicht nur Gazette für die Alten
Hasen',sein, sondern auch für neue Leser Interessantes bie-
ten.

In diesem Sinne: Viel Spal3 bei der Lefttüre des 144er Boten
und allzeit phngefillige Würfel,
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D EIIII i noTavRI/s
H o c' h ge I e lt rt e Le s e rs c h aft,
aus gegebenem Anlass haben sich der Orden der Grauen Stdbe uon
Perricutn tmd der Auenturische Botc entschlossen, in dicser Folge
uuf dic röuclltaften Geschöpfc cinzugcltat, dic man allgcntcin ak
Minotattrat lpnnt: Zunt einen sind in dcn letztcn Monaten Unterlagcn
zugcinglich getuorden, die Licht auf den giildenlcindischen Zweig
dieser Rasse werfen, zunt anderen uerdun\e wir der Ordensburg nt
Lotuangen neuere Beobachtungen, tutls die Minotauren des Orlllundes
betrilft. Gerade letzteres aerdient bcsondere Auftncrftsamlpit und auclt
w e i t e rge h e n de ex antinatio, w i e fo I ge n de Ü b e rc i c h r z e i gen w ird.
Pcrrcitun, fiir dcn Orden der Grattcn Stribc
Thrlisin uon Borbra

Einc schr r: i tsclhafte Lebensform
i s t  r l c r  : t i t  r k ö | l r g e  \ [ i n o t . r u r u ' .
dc r  durchaus  u ' i c  e ine  Ch imacra
l irkt.  r loch rndcren als natürl ichcs
Gcschiipf '  gi l t .  Sein Verhaltcn und
crst rccht scinc Nlot ive sind von
viclcr lci  Schlcicrn umhüIlt ,  doch gi l t
er kcincsu'c.qs zu Unrccht al lgemcin
als bcdrohl ich uncl übelwollend.
\ ' l inotaurcn f lnclet man zum elncn
aufdcn Zyklopcninscln vorder Küstc
clcs Licbl ichcn Fclcles, zum andcrcn
im Orkl: tnd im aventurischcn
Norrlucstcn. Ebcnso aber vcrrarcn
uns zuvcrl : issige Bcrichte, class cs
\rcrtrctcr dicscr I lasse im Güldenlancl
gibt;  oclcr zuminclest Gcschöple, dic
ihrcn Nanrcn tei lcn und ihnen schr
i ihn l i ch  schcn.

S a c r n  v n D  H i s t o n i e
E s  k a n n : r l s  s i c h e r  g e l t e n ,  d a s s

be rc i ts  \ 'or  übcr zq 'e i tauscnt l

fahrcn dic crstcn Sicdler  aus dcm

Gülclcnland l lcr ichte von c lcn

\ ' l inotaurcn mitbrachten,  d ie cs

in ihrcnr Hcimat lanc' l  g ibt .  Schr

unu'ahrschcin l ich is t  jc t loch,

c lass s ic lcbcnclc Vertreter  d icscr

l {assc z.u I }cglc i tcrn hat ten -  d ic

aventur ischcn \ , l inotauren s ind

von ant lcrcm Ursprung, der in c lcn

f)rrnklcrr Tcitcn z,u suchen ist:  In jcncr Zcit .  so hcißt es, u'arcn Kultur
und Zivi l isrt ion : i l lcrorten so bcclninut. d:rss sclbst im hochgclcl-rrtcn
Iiusl ik t lcm orkischen Stiergötzcn l3nrzoragh gehuldigt u'urcle. Als
abcr t l ic gi i t tcrtrcuen Kusl ikcr Kaiscr l l lcs clamnsetz-cn, ihre Heimat
von clcr lci  Abgii t tcrei zu reinigcn, r la f lohcn cl ie letzten Anhiinger clcs
Orkgötzcn auf cl ic Zyklopeninscln, w,o sic rnit tcls unbekanntcr Kri i f te
neuerl ich bul lcnhäuptige N{inotaurcn crschufin. Hier muss nun zu
denken gcbcn, class aufdem l iebfälcl ischcn Festland keine clerart igcn
N,I inotaurcn bckannt rvurden: Entu,.cdcr habcn dic Kusl iker Kaiscr ihn

Sp i  r r s i r r r
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so rasch ein Endc gcmacht, dass nicht einmal Sagen und Legenden
d:rvon berichtcn; oder abcr die zyklopischcn Inseln bargcn etu,'as, das
cs e rst möglich machte, solchc Wesen zu erschaflen. Da traciitionell die
Inscl Phrygaios als ihrc Heimat gi l t ,  und dicsc auch mit Stierkulten
aus bosparanischer Zeit in Verbindung gebracht rvircl  l iegt cs nahe,
das hier ihre Heimat ist.  Da man die lv{ inotaurcn indes auch in
den unberührten Nymphenlr,äldern anderer Inscln f inclen kann,
legen Legcnden nahe, dass bei ihrer Entstehung auch Zauberei dcr
Feenu'esen beteiligt w:rr.
Erst scit  wenigen Jahrzchnten wird nun auch aus dcm Orkland von
Minotauren berichtct,  cloch es kann als ausgeschlosscn gelten, dass
sich bei ihnen um Ausn,anclerer von den Zyklopeninseln handelt,

denn eine solche Wanderung hättc
irgendu,elche Zeugnissc hinterlassen
müssen.

Avss rn rn  vno
Kötpr<nev
Minotauren glciche n muskulösen
Männern von bis zu zwci Schrit t
Höhe. Sie habcn jcdoch dic Köpfe
mächtiger Stie rc uncl sind stark
behaart:  Die Minotaurcn der
Zvklopeninscln haben in der Regel
ein rotes, cher glattcs Fcll, n,:ihrend
ihre Vettern aus clem Orkland meist
ein schu'arzcs Zottelf i l l  bcsitzen, das
zu ihrer kaltcn Hcimatlandschaft
passt und dem dcr Orks nicht
unähnlich ist.  Vrn dcn Minotauren
dcs Güldenlandcs wicclcrum hcißt
es, dass ihr Fel l  mcist kurz und von
unterschiedl ichcr Farbc ist:  N{eist ist
es braun, jedoch malcinfhrbig, mal in
verschiedenen Töncn scf lcckt. Ein
vr ' 'c i taus bedeutsamcrcr Unterschied
im Körpcrbau ist jcdoch, dass die
avcnturischen Minotaurcrr crne n
ganz menschlichcn Lcib bcsitzcn,
wrihrend sich unscrc Gcwährsleute
aus dem Güldcnlancl sichcr sind,
dass die dort igcn Excmplarc cl ie
Bcine und Huf'e cincs Stiers habcn
uncl auch einen peitschenden
l{inderschu,anz mit buschiger

Quaste besitzen, zudcm krinnen sie u'ohl deutl ich größcr vverclen.

FoKTprrenzvnc
I)ie Art und Weise, wie sich die Ntlinotauren Ave nturiens f-ortptlanzen,
ist ein deutl ichcr Hinweis, dass sie keine natürl ichc Art sind: Denn
noch niemals wurde ein Wcibchen beobachtet. stattdessen sol l  es
ausschl ießl ich Männer gcben, die sich dadurch vermchren, dass sie
sich mit menschlichen ocler gegebenenfalls orkischen Frauen paaren.
Dass sich dazu niemand bere itwillig findet, ist kein Wunde q daher ist
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es die Gewohnheit der Minotauren, Frauen zu rauben. Es gibt sehr
unterschiedliche Berichte, was mit diesen Frauen passiert - manche
Legenden behaupten, sie würden bei der Geburt des Kindes das eigene
Leben verlieren, andere deuten an, sie blieben aufLebzeiten gefangen,
während wieder manche Sagen sogar davon handeln, dass entführte
Frauen nach einem oder anderthalb lahren wieder in ihr Heimatdorf
zurückkehrten und einen Topf mit Nymphengold mitbrachten. An
dieser Stelle lässt sich nur feststellen, dass es den Abgesandten der
Ordensburg Neetha trotz großer Bemühungen nicht gelunge n ist, eine
solche Heimkehrerin zu finden oder gar zu befragen.
Auch bei diesem Thema zeigt sich der Unterschied zu den Minotauren
des Güldenlandes: Dass es dort weibliche Vertreter der Rasse gibt,
ist unbestritten, und manche Güldenlandfahrer erklären auch,
selbst welche gesehen zu haben: Sie sollen ebenso kräftig gebaut
sein wie die Männer, mit nur geringfügig anmutigeren Kuhk0pfen
und großen Brüsten anstelle von Eutern. Wenn die weitgereisten
Gewährsleute es richtig verstanden haben, so huldigen sie tatsächlich
der fruchtbringenden Peraine als ihrer Muttergöttin.

VrRnnrf rn vnD Lrnrnswr isr
Tiotz ihrer furchteinflößenden Gestalt meiden die Minotauren auf
beiden Weltteilen Fleisch als Soeise und ernähren sich ausschließlich
von Pflanzenwerk und dazu äem, was sie aus Milch machen: Vor
allem Obst, Nüsse und süße Rüben sowie Käse stellen ihre Nahrung
dar. Sie jagen nur, um Felle für ihre Kleidung und Horn und Knochen
als Werkstoff zum Schnitzen zu erbeuten.
Obgleich also kein Blutdurst sie antreibt, sind sie dennoch vortreffliche

fäger, die sich vor keiner Herausforderung zurückscheuen und
bevorzugt die größte und stärkste Beute aufsuchen. So stellen sie
auf den Inseln vornehmlich Wildschweinen und Waldwölfen nach,
im Orkland auch Bären, Hirschen und Wildrindern. Dazu halten
sie auf den Inseln verwilderte Phraischafe, im Nordwesten eher
halbgezähmte Schneeziegen als Haustiere, die sie melken, um Käse
herzustellen; ebenso oft aber versuchen sie, den einheimischen Hirten
durch Drohungen Nahrung abzupressen. Mit ihre hohen körperlichen
Stärke und eine gewissen Erfahrung mit groben Hiebwaffen erreichen
sie, dass nur die wenigsten Menschen ihr Begehren abweisen, selbst
wenn dieses nur durch Grunzlaute vorgebracht wird.
Die stierhaften Köpfe machen es den Minotauren sehr schwer,
verständliche Worte zu formen, so dass sie sich eher durch Brüllen,
Grunzen und Gesten verständlich machen. Sie sind aber in der Lage,
die Sprache ihrer Umgebung (also das Garethi der Zyklopeninseln
und das Orkische der Schwarzpelze) zu verstehen. Uber die Sprache
der güldenländischen Minotauren wissen wir so gut wie nichts, doch
müssen sie eine haben, da sie eigene Namen gebrauchen.

FEEnnRlvR
Glaubt man den Sagen der Cyclopäeq so gehören die Minotauren
zu den Feenwesen. Sollte das der Wahrheit entsprechen, so können
sie tatsächlich zwischen der unsrigen Sphäre und dem Reich der
Feen hin- und herwechseln. Aus welchen Gründen aber die doch
eher verspielten Feen die ungehobelten und grobschlächtigen
Stiermänner als ihresgleichen akzeptieren, ist nicht sicher zu sagen.
Am wahrscheinlichsten kann noch gelten, dass bei ihrer einstigen
Zeugung wirklich die Zauberei der Feen weitaus entscheidender war
als der Glaube der Götzenanbeter; vielleicht ist gar die vage lihnlichkeit
mit dem gleichfalls gehörnten Feenvolk der Faune und Satyre nicht
nur zuFällig. Doch selbst wenn diese Überlegung trügt und sie in den
eigentlichen Feenreichen nicht wohlgelitten sein sollten, so muss man
doch davon ausgehen, dass sie aufjeden Fall die Feenpfade zwischen

verschiedenen Teilen Aventuriens nutzen können. Auf diese Weise
wechseln sie zwischen den unterschiedlichen Inseln des Archipels hin
und her, ohne daftir Seefahrt betreiben zu müssen.
Als wahrhaft beunruhigend aber muss gelten, dass anscheinend auch
die Minotauren des Orklandes über eine vergleichbare Affinität zu den
Feen verfügen, ohne dass wir in irgendeiner Weise den Grund dafür
kennen. Denn hier gibt es zuverlässige Beobachtungen, dass sie von
orkischen Schamanen im Namen des Stiergötzen erschaffen wurden
und daher ein Feeneinfluss weitgehend ausgeschlossen werden muss.
Sollte tatsächlich ihre reine Gestait ausreichen, so wäre das sehr
verwunderlich, noch unglaubwürdiger aber ist die Vermutung, dass
die Orkenzauberei an sich etwas mit der Kraft der Feen zu tun hätte .
Dieses Rätsel ist schon für sich genommen aufmerksame. Forschung
wert, deutlich alltagsnäher aber wird es durch folgende Uberlegung:
Orklandminotauren werden oft von einem Schamanen beherrscht
und seinem Befehl unterworfen. Sollten nun diese Kreaturen die
Fähigkeit haben, über Feenpfade zu wandeln und dabei noch andere
mitzunehmen, so ist das eine nicht zu unterschätzende Gefahr ftir die
Reiche der Menschen: Selbst kleinere Ork-Scharen, die beispielsweise
am Farindelwald oder beim Reichsforst erscheinen, wo man nicht
mit ihnen rechnet, stellen eine erhebliche Bedrohung dar. Nähere
Untersuchunsen sind deshalb unverzichtbar.

Zyklopäische Minotauren
Verbreitung: Zyklopeninseln
Auftreten: einzeln oder in Gruppen bis 2Wo
Größe: zwischen 9 und 10 Soann Gewicht:80 bis 100 Stein
lNl 9+1W6 PA 11 LeP 35 RS 0. WS 9
Keule: DK N AT 13 TP 1W+4
Faust: DK H AT 12 TP 1W+2(A)
Kopfstoß: DK H AT 11 TP 1W+4
G S 8 AuP 40 MR 4 GW 10
Besondere Kampfregeln: Kopfstoß, Niederuverfen, Wuchtschlag
Besonderheiten: Durch ihr Magiegespür können sie Feenpfade
aufspüren und nutzen.
.) Sie können Rüstungen tragen, meist aus Fellen improvisiert (RS
z t .

Orklandminotauren
Verbreitungl Orkland
Auftreten: einzeln, doch meist unter Beherrschung eines Orkscha-
manen
Größe: 8,5 bis 9 Spann
lN l9+1WO PA 10 LeP 35 RS 2* WS I
Keufe**: DK N AT 14 TP 1W+4
Faust: DK H AT 14 TP 1W+2 (A)
Kopfstoß: DK H AT 13 TP 1W+4
G S 8 AuP 45 MR 3*** GW 11
Besondere Kampfregeln: Kopfstoß, Niedenverfen, Wuchtschlag
Besonderheiten: Durch ihr Magiegespür können sie Feenpfade
aufsoüren und nutzen.
-) Zusätzlich zu ihrer dicken Haut können sie Rüstungen tragen,
häufig aus Fellen improvisiert (RS 2) oder orkische Lederharnische
(RS 3).
**) Wenn sie von den Orks mit anderen Waffen ausgerüstet werden,
dann verändern sich die Waffenwerte. Für den TP/KK-Bonus haben
Minotauren eine KK von 18.
***) Oftmals werden sie von den Schamanen magisch beherrscht
und sind dementsprechend schwieriger unter Kontrolle zu bringen..

Gewicht: 80 bis 90 Stein

,rlttll
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Mit dem Erscheinen der Wege der Helden haben wir alle zu Spielbe-

ginn erwerbbaren Professionen samt ihrer Varianten abgedeckt. In Wege

der Zauberei finden sich Hinweise auf zahlreiche magische Orden; die-

se werden jedoch erst nach und nach in verschiedenen Ausgaben des

Aventurischen Boten detaillierter vorgestellt.

Die vorliegende Spielhille lolgt den bisherigen inhaltlichen Beschrei,

bungen und soll Ihnen helfen, einem Ordensmitglied auch regeltech-

nische Tiefe in Form von Tälenten und anderen relevanten Fähigkeiten

zu verleihen. Dabei geht es jedoch nicht darum, die Angehörige ver-

schiedener Orden in eine feste Regel-Form zu gießen. Deshalb handelt

es sich im Folgenden auch nicht um starre Richtlinien, sondern um Vor-

schläge und Anregungen, an denen Sie sich orientieren können, falls Ihr

Magier (oder auch natürlich Ihre Magierin) die Mitgliedschaft in einem

mag i : chen  Orden  ans t  r eb t .

Die genannten Tälente sind in den jeweiligen Orden bzw. deren speziel-

len Zirkeln oder Niederlassungen besonders ausgeprägt, weshalb es sich

empfiehlt, sich vorrangig auf diese zu konzentrieren. Die aufgefiihrten

Vor- und Nachteile und Sonderfertigkeiten sind typisch fiir die Orden

und bieten Ihnen zusätzliche Möglichkeiten zur weireren Ausgestal-

tung Ihres Helden.

Ancon i tE r  (AB  I32 )
Die Anconiten nehmen zwar prinzipiell Mitglieder aller Gilden auf, in

der Praxis haben jedoch fäst alle Ordensmitglieder ein Studium an einer

Akademie der Weißen Gilde absolviert. In Ausnahmefällen kommen

auch zuverlässige Absolventen einer Akademie der Grauen Gilde in Be-

tracht. Folgende Lehranstalten bieten sich als Ausbildungsstätte an:

0 Anatomische Akademie zu Vinsalt

6 Halle des Lebens zu Norburg

@ Schule derAustreibung zu Perricum

0 Seminar der elfischen Verständigung und natürlichen Heilung zu

Donnerbach

Bei den Anconiten dominieren die Tälente, um Menschen zu heilen
(Anatomie, Heilkunde Wunden, Heilkunde Gift, Heilkunde Seele),

und solche, die den Umgang mit Patienten erleichtern (Menschen-

kenntnis, Selbstbeherrschung, Überreden). Als reisende Magier sind

ihnen auch tlente wie Wildnisleben und Orientierung nicht fremd.

Alle Mitglieder sind dem Orden durch ihre Verpflichtungen verbunden.

Entsprechend der vier verschiedenen Ordenshäuser können Sie Ihrem

Magier noch mehr Tiele verleihen:

$ Albenhus (Bibliothek und Scriptorium): Geographie, Geschichts-

wissen, Magiekunde, Sagen und Legenden

@ Baburin (Kräutergarten): Pflanzenkunde, Alchimie

0 Donnerbach (Magierakademie): Lehren, Magiekunde, Philoso-

phie, Geschichtswissen

Ö Salza (Druckerpresse): Mechanik, Schriftlicher Ausdruck, Über-

zeugen

Möct- icsr  AnrntEvrRmot ivat ion:

@ Für das Erstellen einer Tinktur wird eine seltene Pflanze benötigt,

die nur im Tiefen Süden zu finden ist. Ein Anconit zieht aus, um die

benötigt Zutat zu finden.

* Die Druckerpresse in Salza funktioniert nicht mehr, da ein fili-

granes Rädchen beschädigt ist. Die örtlichen F{andwerksmeister sind

überfordert und verweisen an das Volk der Zwerge, das jedoch erst auf-

gesucht und zur H'llfe überredet werden muss.

Mrpnar iTEn (AB I26)
Als Orden der Weißen Gilde kommen fiir die Mephaliten nur Ordens-

mitglieder in Frage, die ihre Ausbildung an einer der Weißen Gilde

zugehörigen Akademie erhielten. Formal können dies Abgänger jeder

Akademie sein, die den Anforderungen genügen, im Regelfall sind es

aber Absolventen, die bereits durch ihre Ausbildung entsprechende Vor-

kenntnisse im Bereich der Hellsicht besitzen. Derzeit sind dies:

0 Akademie des magischen Wissens zu Methumis

@ Halle der Metamorphosen zu Kuslik

S 1tr5.-u,'ons-Institut zu Rommiiys (hier nur die weltoffeneren

Mitglieder)

Gemäll ihrem Auftrag,Zöglinge für die Weiße Gilde zu suchen, bieten

sich für Mephaliten alle gesellschaftlichen Tälente an, da die Interak-

tion mit Kindern und deren Eltern die zentrale Aufgabe des Ordens

ist. Aufgrund des wichtigen Kontakts zu den bisweilen mit Vorurteilen

versehenen Menschen werden Personen mit Nachteilen wie Unansehn-

lich, Übler Geruch, Widerwärtiges Aussehen und Schlechter Ruf bei

den Mephaliten nicht aufgenommen. Einige wenige Mephaliten, die

durch Aventurien reisen, verfügen über Soziale Anpassungsfähigkeit.

Reisende Mephaliten kennen sich zudem in Geographie, Orientierung

und Wildnisleben aus, während einer Akademie zugewiesene Ordens-

mitglieder in den jeweiligen Fächern als Dozenten aushelfen (Lehren,

Magiekunde oderein anderesWissenstalent, Menschenkenntnis, durch-

aus auch Ortskenntnis). Besonders die einer Akademie fest zugeteilten

Mephaliten sind dem Orden durch Verpflichtungen verbunden, wäh-

rend die umherreisenden Mitglieder deutlich mehr Freiheiten genie13en,

aber dennoch durch ihre Lovalität an den Orden eebunden sind.

I I I  öcr , icnr  Auuotrr .O.of  ivATi  or  :

0 Die zunehmenden Veränderungen in den Schwarzen Landen be-

schäftigen die Ordensführung. Sie entsendet einen Mephaliten, der ver,

deckt in den Grenzgebieten die Situation beobachten soll.

0 Ein Mephalit bekommt von der Weißen Gilde den Auftrag, sich

aufdie Suche nach einem verschollenen Magier zu begeben und diesen

wieder zurück in seine Heimat zu bringen.

O Ein Ordensbruder wird bei dem Versuch, die Magiebegabung ei-

nes Kindes zu untersuchen, getötet. Es gilt, diesen Vorfall aufzuklären
- und herzauszufinden, wieso im Tägebuch des Mephaliten auffallig oft

v o n  e i n e m  E a ' M y r  d i e  R e  d e  i s t . . .

(oaarswÄcntrn(AB I50)
Der Orden der Wöcltter uom Magischen Recltt in Rohals Namen teilt sich

in zwei große Gruppen, deren jeweilige Mitglieder allesamt weißma-

gischen Akademien entstammen und von denen nur ein sehr gcringer

Anteil aus Frauen besteht. Die Rohalswächter nehmen derzeit von fol-

genden Akademien Abgänger aul:
z(} Akademie der magischen Rüstung zu Gareth

6 Akademie des magischen Wissens zu Methumis

S Schwert und Stab zu Gareth

@ Informations-Institut zu Rommilys

0 Schule derAustreibung zu Perricum

Der Zirkel der Wissenden beschäftigt sich vornehmlich mit antimagi-

scher Forschungsarbeit, in letzter Zeit nimmt aber gerade die Hellsicht

sowie eine Aufarbeitung der Rohalszeit und der Magierkriege eine zu-

nehmend große Stellung ein. Mitglieder des Zirkels der Wissenden sind

\ \
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vornehmlich innerhalb der Ordensniederlassungen tätig, weshalb eini-
ge von ihnen wahre Stubenhocker sind. Der Zirkel der Wehrenden geht
hingegen offensiv gegen Paktierer und flüchtige Gildenmlrgiervor, doch
auch Hexen und Druiden werden bisweilen verfolgt.
Alle Mitglieder weisen eine unbedingte Loyalität zum Orden auf und
halten ihre Verpflichtungen streng ein. Verbreitet sind - neben der Ar-
roganz - auch Vorurteile gegen Hexen, Druiden, Schamanen, Elfbn,
Geoden, gildenlose Magier und Frauen. Einige wenige Mitglieder, die
sich fanatisch den Codex Albyricus befolgen, leiden zudem unter Ge,
rechtigkeitswahn.
Die Rohalswächter unterweisen ihre Mitglieder nicht nur in Magiekun-
de, sondern vor allem in Rechtskunde, auch wenn sie ihr Wissen nicht
selten zu ihrem Vorteil auslegen. Während der Zirkel der Wissenden
mehr Wert auf Wissenstalente legt, stehen im Zirkel der Wehrenden Tä-
lente wie Wildnisleben, Heilkunde Wunden, Orientierung und Fesseln/
Entfesseln im Vordergrund, mit denen die Magier im Kampf gegen ma-
gische Bedrohungen bestehen können. Solide Kenntnisse im Umgang
mit Stäben oder gar Schwertern erlangen die Ordenskämpfer durch re-

; t l
ge lmalJ lges  u  t len .

Möcr ics r  Anrn fEvrRmot ivAf ion :

$ In einem alten Foliant findet der Orden Auszeichnungen über

ein Laboratorium aus den Magierkriegen. Nun gilt es, schnell die For-

schungsstätte ausfindig zu machen und die Hinterlassenschaften zu ber-

gen, damit diese in Ruhe und Sicherheit erlorscht werden können. -Dies

obliegt dem Zirkel der Wissenden, während der Zirkel der Wehrenden

Überhaupt scheint das Nandusgefällige Wissen in diesem Orden weit

verbreitet zu sein. Reisende Mitglieder besitzen Kenntnisse im Wildnisle,

ben und der Pflanzenkunde oder Tierkunde.

I I Iöcr ic t r r  Anr nf  rvrn4ot ivAt i  on :

Ö Die Suche nach neuem Wissen Iühren die Ordensmitglieder zu

den unterschiedlichsten Orten in ganz Aventurien. Nicht nur den hohen

Norden oder den tiefen Süden bereiste der Orden, selbst im sagenumwo-

benen Güldenland mehrten die Ordensmitglieder bereits ihrWissen. Ne-

ben der Katalogisierung neuer Pflanzen und Tiere kann dies die Erfor-

schung einer neuen Kultur oder aber die Bergung alter Relikte, Folianten

oder gar seltsamer Überbleibsel aus 1ängst vergangenen Zeiten sein.
zG Was geschah mit der ehemaligen Magisterin der Magister Haldana

von Ilmensteinl Der Orden startet eine Untersuchung, die das Rätsel um

ihr Verschwinden 1ösen soll.

PrEir r  DEs L icHfs (AB I22)
Für eine Mitgliedschaft im elitärsten Orden der Weißen Gilde kommen

derzeit nur Absolventen der Akademie Scltuert und Stab zu Gareth in Fra-

ge. (In den fahren vor 1029 BF nahm der Orden auch Abgänger aus der

Halle des vollendeten Kampfes zu Bethana aul seit dem Gildenwechsel

der Bethaner jedoch nicht mehr.) Durch die strengen Auswahlkriterien

der Akademie Schwert und Stab und vor 1029 in Bethana - beide waren

bzw. sind noch eine Reichsakademie ist der kulturelle Hintersrund der

Absolventen bereits vorgegeben.

Generell kommen nur Bewerber mit einem großen Maß an Erfahrung in

Frage, damit sie die Chance besitzen, die mehrjährige Ausbildung

inklusive der gnadenlosen Abschlussprüfung absolvieren zu
können. Durch seine Verpflichtungen gegenüber dem Or-
den und der ausgeprägten Prinzipientreue, die sich durch-
aus mit der eines Praios-Geweihten messen kann, eignet
sich ein Pleil des Lichts nur für einen sehr erfahrcncl

Spielercharakter, der bereit ist, sein Leben als

herumreisender Held aufeeben.

M öor, i  crr r  AnEntrvrnJnot ivATior  :

O Ein Pfeil des Lichts ist stets im Auftrag des

Ordens unterwegs und erfüllt jeden Auftrag, den

er zugeteilt bekomrnt - und das bedeutet auch

wirklich: jeden. Die Aufträge umfassen vornehm-

iich die Verfolgung eines von der Gilde selbst we-

gen Schadzauberei, Häresie oder Gildenverrat

verurteilten Zauberers oder von Zauberern, die

von weltlichen Gerichten verurteilt wurden und

die sich nun ihrer Bestrafung entziehen wollen.

O Bei bcsonderen Veranstaltungen wie dem

Allaventurischen Kovent sind die Pfeile des

Lichts für den Schutz der Veranstaltung und ih-

rer Besucher verantwortlich. Bisweilen wacht ein

Pfeil auch über ein Mitglied des Collegium Ca-

nonicum, wenn sich dieses auf eine wichtige oder

geführliche Reise begibt.

@ Ein Pfeil des Lichts bekommt den Auftrag,

einen wegen Gildenverrats verurteilten und flüch-

tigen Magier aufzuspüren. Während seiner Suche

stößt der Ordenszauberer jedoch auf zahlreiche

Hinweise, die eher für die Unschuld des Flüch-

tigen sprechen. Führt er dennoch seinen

,rlAuftrag weiter aus oder geht er den neuen
: Spuren nachl

vor Gefahren beschützt.

@ Eine fürchterliche Hexe soll die Menschen in
Dorf terrorisieren. Der Orden wird um Unterstüt-
ten, doch die Hexe entpuppt sich schnell als jun-
deren Wesenszüge gar nicht zu den Beschreibungen
passen .. .

ORorn DERScT{LAncE
DERERT(Enntnis (ag Irs)
Alle Mitglieder des Ordens haben die Magie an ei-

ner Akademie der Weißen Gilde erlernt. Bei jenen

Ordensschwestern und -brüdern, die freiwillig ihren

Dienst im Namen des Ordens vollziehen, sind ein

guter Leumund und ein gefestigter Hesinde-Glaube

bedeutsamer als die Akademie, von der sie stam-

men. Daher finden sich im Orden Mitglieder aller

weißmagischen Akademien wieder. Sie besitzen eine

selbst ftir Magier hohe Neugier, und viele befolgen

gar den Moralkodex der Hesinde-Kirche.

Eine kleinere Gruppe innerhalb des Ordens stellen

Mitglieder dar, die aufgrund einer Bußqueste so-

lange dem Orden angehören, bis sie eine bestimmte

Aufgabe oder Tät vollbracht haben. Sie besitzen in-

nerhalb ihrer Akademie - je nach Vergehen - einen

mehr oder minder Schlechten Ruf, während sie dem

Orden ihre Loyalität erweisen.

Für die Mitglieder des Ordens der Schlange der Er-

kenntnis sind vor allem Wissenstalente von besonde-

rer Bedeutung. In erster Linie gehören dazu neben

der Magiekunde auch Götter/Kulte, Geschichtswis-

sen, Geographie und Philosophie. Zusätzlich kann

fast jedes Mitglied ein oder zwei besondere Wissen-

staleqte als persönliches Steckenpferd vorweisen,

einem kleinen

zung gebe-

ge Frau,
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Nächstes Jahr erscheint Wege der Alchimie, der große Regelband

zur Artefaktherstellung, Alchimie und der Magie der Zar*terze|
chen. Er wird einen roten Umschlag mit der Nummer R5 erhalten

und tritt die Nachfolge von Stäbe, Ringe, Dschinnenlampen an.

Gegenüber seinem Vorgänger wird Wege derAlchimie e ine n deut-

lich erhöhten Umfang bekommen, der sich vor allem aus einem

Plus an Artefakten, alchimistischen Rezepten und neuen Zalber-

zeichen zusammensetzt. Insgesamt wird sich der Umfang des Bu-
ches um ca.50Vo vergrößern.

Der Regel-Kern dieser Themengebiete wird im Zuge der Überar-

beitung einer genauen Prüfung unterzogen und in vielen Berei-

chen einfacher und klarer formuliert werden. Damit wollen wir

insbesondere den Meistern des Schwarzen Auges die Ein-

arbeitungszeit verkürzen, denn an jene richtet sich das ,,;.,i

Wrcr  p rRAr .cn imi r

und zugänglicher gemacht (im Endeflekt deutlich in einen Optio-

nal- und einen Experten-Teil getrennt).

Deutlich ergänzt und erweitert wird dagegen die Liste der nutz-

und herstellbaren Artefakte, sowohl unter Verwendung des AR-

CANOVI als auch des APPLICATUS. Neben den 'legendären'

Artefakten und Unikaten werden wir größeren Wert auf bezahl-

bare und verftigbare Alltagsartefakte legen - schließlich ist DSA

in der vierten Auflage darauf ausgelegt, Artefakte auch zu nutzen

und nicht nur bei Meisterpersonen zu bewundern. Es wird also

deutlich mehr Artefakte mit geringereq daftir häufiger abrufbarer

Wirkung gebe n.

Natürlich findet sich auch hier ein Kapitel zu magischen (und

auch geweihten und verfluchten) Waffen, ergänzt um Üb.r-

legungen zum Schlachten-Einsatz übernatürlich auf-

geladener Gegenstände.

ZevnrRgEicr+rn
Die Magie der Zattberzeichen warbisher gewis-

sermaßen ein Stiefkind der stofflichen Magie,

denn der Seitenumfang war verglichen mit

der Artefaktmagie und der Alchimie in Stä-

be, Ringe, Dschinnenlampen sehr klein.

[Jm so mehr profitieren Arkanoglyphen

und Runen daher von dem zusätzlichen

Platz in Wege der Alchimie. Dieser soll

dabei nicht daraufverwendet werden, die

Regeln zu erweitern, hier sind eher be-

hutsame Anderungen zu erwarten. Diese

werden sich vor allem auf die Nutzbarkeit

im Spiel fokussieren, denn wer stand noch
nicht vor dem Problem, dass ein Zauber-

zeichen absurd groß sein müsste oder die
Zauberdauer jenseits jeglicher Praktikabilität

liegt. In Zukunft soll es also durchaus möglich

sein, ein Zauberzeichen in einer vertretbaren Zeit in einer

vertretbaren Größe anzubringen - vielleicht daftir aber mit ver-

kürzter Wirkungsdauer oder ähnlichen Nebeneffekten. Praktisch

ein wenig Platz ztt'Zattberzeichen aus dem Handgelenk'.

Ebenfalls werden dieZusatzzetchen (wie bisher ewva Satinavs Sie-

gel oder das Schutzzeichen) ausgebaut, so dass in Zukunft eine

stärkere Variabilität bei der Anbringung von Zauberzeichen gege-

ben ist. Einige Beispiele (etwa das Zusarzzeichen Kraftquellen-

speisung) konnte man schon in der Historien-Box Die Dunklen

Zeiten - Imperien in füimmern studieren, andere werden folgen.
Auch bei den neuen Zauberzeichen und Runen, dem größten Block
neuer Informationen zu diesem Thema in Wege der Alchimie,

wird man Bekanntes aus den Dunklen Zeiten wiederfinden. denn

fast alle dort aufgefiih rten Zauberzeichenl werden auch insl aktue lle;,

Buch vor allem, neben natürlich den Spielern von Ar- ,; 
.

tefaktmagiern und Alchimisten. Mit Hilfe dieser . 11 ,1..

übersichtlich aufbereiteten Regeln soll es Meis- :
tern erleichtert werden, am Spieltisch Artefak-

te,Zartberzeichen und Elixiere zu verwenden .

Also wird der Regblteil zu den Artefakten wohl nu1 umstrukturiert' l  1 4' i i

und somit drei interessante Spie larten der

Zattberei und Wissenschaft in Abenteuer ein-

zubinden.

Neben einer Uberarbeitung der drei ein-

zelnen Regelkomplexe wird es im Anhang

einige Täbellen und Listen geben. Hier

werden nicht nur die im Buch vorgestellten

Artefakte, Elixiere und Zartberzeiche n noch

einmal tabellarisch aufgeftihrt werden, son-

dern es wird auch themenübergreifend aus

verwandten Publikationen zit iert.

Geplant sind hier unter anderem eine Liste

von Giften, wie sie im Detail in der Geogra-
phia Aventurica beschrieben werden, bezie-

hungsweise weiterer pflanzlicher bzw. tierischer

Rohstoffe, Zutaten oder Produkte aus der Zoo-

Botanica Aventuria.

AntErnr<-fmAGiE
Wie in Stäbe, Ringe, Dschinnenlampen wird auch in Wege der

Alchimie - trotz des Namens die Erstellung von Artefakten, die

sogenannte Hohe Alchimie, den Schwerpunkt bilden. Wir stehen

da einem gewissen Dilemma gegenüber: Einerseits wollen wir na-

türlich so viele Neuheiten wie möglich präsentieren, um den Band

interessant zu gestalten, andererseits sind die Kern-Regeln zur Ar-
tefakterschaffung schon in Wege der Zauberei (quasi als Auszüge

aus SRD) niedergelegt - und wir werden den Namenlosen tun,

hier ein konkurrierendes Svstem aufzuziehen.
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Aventurien übernommen werden und natürlich mit den nötigen
Verbreitungen versehen. Aber darüber hinaus wird es natürlich
auch gänzlich neue Glyphen, Runen und Schutzkieise geben,
mit denen man seinen Spielermagier- oder Alchimisten äusrüsten
kann. Als Beispiele mögen hier das Elementarklingenzeichen, die
Orkanstimmenrune und der Schutzkreis gegen Hellseher dienen.
Die neuen Zatberzerchen werden dabei zum Großteil als Ergeb-
nis neuerer aventurischer Forschungen präsentiert, bei einigen
Zeichen wird aber auch davon ausgegangen werden, dass man sie
schon länger kennt * was sich dann auch jeweils in der Verbreitung
widerspiegelt.

Arcs im i r
Die Regeln zur Flerstellung alchimistischer Produkte erhalten eine
behutsame Anderung, die vor allem zum Zweckhat, sie leichter
zugänglich und anwendbar zu machen. Schwerpunkt der Überar-
beitung sind das System der Substitution von Komponenten und
die Verwendung einer bestimmten Laborausstattulg.
Die neu entstehenden Regeln zur Laborausstattung haben zum
Ziel, die Tiankherstellung im Spiel besser verftigbar zu machen.
Zu diesem Zweck werden drei verschiedene Ausstattungsstufe n ei-
nes Labors eingeführt, auf die sich die Rezepte beziehen. Heilträn-
ke lassen sich dann bereits mit einer einfachen Laborausstattung
herstellen, während man ftir beispielsweise Purpurblitz oder Re-
genbogenstaub die höchste Labor-Stufe benötigt. Mit diesen Stu-
fen wird auch der Vielfalt ave nturischer Tiänkemischer Rechnung
gezollt, Kräuterhexen werden ebenso berücksichtigt wie giftmi-
schende Medizinmänner. Ein wichtiger Aspekt dieser Labor-Regel
sind <lie Angaben zur Mobilität eines solchen Labors, denn Spie-
lerhelden reisen gerne durch die Lande. Mit einem ebenso simplen
wie funktionalen Ansatz, den diese Laborstufen-Regel verwendet,
können also Spieler ihre Alchimisten oder Quacksalber quer durch
Aventurien schicken und müssen nicht auf den Kern ihrer Profes-
sion verzichten.

Zur Illustration der Beschreibungen folgt ein Auszug aus der Re-
r  i i rgel-  u Derslcnt :

Die Laborstufen-Regel erftillt also letztendlich drei Funktionen:
1.) Kategorisierung aller Rezepte in verschiedene Schwierigkeits-
grade, damit vörbunden eine stärkere Berücksichtigung von He-
xen, Scharlatanen und auch Schamanen als Tiankhersteller.
2.) Festlegung, welche Art von Labor auf Reisen verwendet werden

kann.

3.) Klarifizierung, welche Rezepte mit dem Koclten-Talent durch-
führbar sind bzw. eine Stärkung desTalents Alchimie als universalc
Flerstellunssart.

Die Einträge zu den Rezepten

werden weitfl ächig erweitert.

Einerseits bekommt jedes

Rezept einen Eintrag über

die Labor-Voraussetzung

nach obigem System,

andererseits we rden die

Zutatenlisten der Rezepte mit

konkreten Mengenangaben

versehen, wo es noch nicht

geschehen ist. Als wichtr-

ger dritter Punkt wird ein

Verbre i tungs-  Sys tem

eingeführt werden,

wie man es bereits aus

anderen Bereichen,

etwa bei Zaubern oder

den Wahren Namen,

kennt. Ob ebenfalls ein

Qualitäts-Wert wie bei

den Wahren Namen,

auch ftir Rezepte eingeführt wird, ist noch nicht entschieden. Mit
der Verbreitung verbunden ist die Möglichkeit, frisch generierten
Alchimisten-Helden bereits eine Grundkenntnis von Rezepten
mitzugeben, hierzu wird es Anmerkunge n fiir die Professionen wie
auch für das Lernen aus Büchern geben.
Abgerundet wird die Überarbeitung des Alchimie-Kapitels durch
eine Reihe neuer Tränke und Elixiere, tei ls auf Basis neuer Zuta-

ten (etwa der Theriak-Alchimie der Schwarzen Lande) und durch
ausfiihrlichere Angaben zur Alchimie und Tiankherstellung im
Spiegel der aventurischen Kulturen. Spe ziell für Spielleiter wird e s
nützl iche tbel len und Listen geben, mit denen die Beute eines al,
chimistischen Labors ermittelt we rde n kann, Preise auf einen Biick
eingesehen werden können, und einiges mehr.

Illafrruierirn vno Zvt slnn
Nach der Ankündigung, Rezepte mit neuen Zutaten einzube-

ziehen, werden im Material-Kapitel diese neuen Zutaten selbst-
verständlich erläutert werden. Außerdem sind einige Verdeutli-
chungen und kleineren Regel-Ergänzungen geplant, die die Wahl

passender Materialien begünstigen sollen. Außerdem stellt dies
eine Basis für das geplante Substitutions-System dar. Der Umfang
dieser Überarbeitung wird sich allcrdings nach dem durch dieses
System zu erwartenden Nutzen richten.

c g / t r / u l

Die Labor-Stufen

Labor

Mobilitöt
,Alchimistenlabor
'nur stationör

Hexenküche

eingeschrcin ftt mo bi I (Wagen )
archaisches Labor

mobil (Kiae)

K o s t e n  v e r w e n d e t e s T a l e n t

500 D+ Alcltimie

100D+ Kochen (Tranfte) / Alchimie

20D Kochen (Tianfte) /Alchimie

Benutzung einer'falschen' Labor-Stufe
Labor zwei Stufen besser als erforderlich

Labor eine Stufe besser als erforderlich
Probe -0

Labor eine Stufe schlechter als erforderlich

Labor zwei,Stufen schlechter als erforderlich

Probe -3

Probe *7
keine Probe möglich
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D ER-SpiEGELPALAST zv ZoRGArr
von MaRc

,lede PJlanze im Palast trögt die diclpten und saftigsten Früchte und zeigt
uns die schönsten Blüten. Überatt wurden Gotd, Sitber und edekte Höl-
zer, die Gaben des göttlichen Phex, uerbaut. Kunstuolle Fresften schmü,
cften die milchig tueiJ3en Wcinde aus Raschtulswaller Marmor, und Rahja
höchst selbsr führte die Mei/3el der Steinmetze und JlaJhe ihnen Kunst-
sinn ein. Peraine lieJ3 die PJlanzen in ihrer Vielfalt uachsen und Tla sie
in allen Farben des Regenbogens leuchten. Dies alles zeigt uns, dass nicht
nur Raltja und Phex, sondern auclt Peraine und Tia ruoltlwollend auf
das gütige Herrscherpaar herabblicften. Sie lieben die Shahi und ihren
heldenhaften Gemahl. Und sie lieben Aranien!o
-aus einer Predigt der Zorganer Hocltgeweihten des Ralja-Tbmpek,
Azila uon Awallabad

Der  Sp iege lpa lasr  i s t  d ie  t ra -

ditionelle Residenz der ara-

nischen Flerrscher. Er ist be-
rühmt f i i r  seine kunsrvol le,

verspielte Architektuq die

bunt blühenden Gärten und

den namensgebenden sp ie -

geinden Teich im Innenhol

Dir  Grscs icnTr
DES PALASTES

Gegen Ende der Dunklen

Zeiten begann in Aranren

die 'Mondsi lberne Zeit ' .  Der

Spiegelpalast, für dessen

Pracht die alte Residenz rn

Zor rtgan niedergerissen wur-

de, ist das herausragende Symbol des prosperierenden Reiches.
Fertig gestellt wurde er 2 BF nach fast vierzigjähriger Bauzeit am
Ende der Regierungszeit des legendären Königspaares Arkos und
Mygdonia. Über die folgenden lahrhunderte ließ es sich kein Herr-
scher nehmen, eigene bauliche Veränderungen durchzuführen, und
so wandelte der Palast tsagefällig wieder und wieder sein Auße re s. Im

lahr 255 BF wurde Aranien Teil des Mittelreichs. Die nunmehrigen
Fürsten des Landes mussten einen guten Teil der Einnahmen nach
Gareth liefern, so dass der Palast lediglich in Stand gehalten, aber
nicht mehr architektonisch umgestaltet und verziert werden konnte .
Böse Zungen behaupten gar, dass nicht nur am Palast die aranischen
Fürsten keine sichtbaren Spuren hinterlassen hätten, sondern auch
sonst nichts Glanzvolles in der aranischen Geschichte geleistet ha-
ben.

Während der Pocken-Seuche 923 BF schloss sich Fürstin Sulamin I.
voller Angst in ihrem Palast ein und ließ keine Diener mehr zu sich,
doch dem qualvollen Siechentod konnte auch sie nicht entrinnen.
Ihre Schwiegertochter Sulamin II. öffnete die Pforten und ließ et-
liche Stadtbewohner, die aufgrund der Seuche Familien und Heim
verloren hatten, in die Gesinde-Unterkünfte einquartieren.
Die letzte größerq'V,erlnderung am Palast war die Zerstörung weiter

i E n n E ß r n

Teile der oberen Stockwerke des Zorganer Flügels durch Prinzessin
Dimionas Flugdämonen. Das Unglück zog umfangreiche Umbau-
maßnahmen nach sich, die dem Palast sein heutiges Gesicht verlie-
hen. Damals verlegte man den Thronsaal in den Rahjaturm.

Dns Avßrn-r
Der Besucher, der das Pfauentor im Rahjaturm des mit edlem wei-
ßem Raschtulswaller Marmor verkleideten Palastes durchschreitet,

betritt einen prachtvollen Innenhol der mit Balkonen, exorischen

Pflanzen und den luftigen Wandelgängen weniger an eine Festung
als vielmehr an einen wohl gepflegten Park erinnert. Rund um einen
großen Teich, der mit seiner spiegelglatten Oberfläche dem Palast
einstmals seinen Namen gegeben haben soll, findet hier das alltäg-

liche Leben des Palastes statt.

Die Palastverwaltung, die

Garnison der Eisernen Tiger,

d ie  Sra l lungen und Remisen

und Quartiere für mehrere

hundert Menschen sind urn

den vorderen Hof gruppiert.
i ' r ruDcr  zwe l  K le lne  l  reppe n-

haustürme, die die einzelnen

Etagen miteinander verbin-

den, gelangt der staunende

Besucher auf die von Mhaha-

ran Arkos Shah II. persönlich

ges ta l te ten .  p rachwol  le  Dach-

gärten, die den Palast in erne

perainegeällige Oase ver-

wandeln. Löwenmäuler und

Sträucher flammender Herzen entzücken das Auge, Tsafalter flat-
tern zwischen den Blüten umher, in den Zweigen singen Krikalis.
Hier tritt der Gast in den kühlen Schatten zahlreicher Sonnensegel,
die vor der Hitze der Praiosscheibe schützen und die erfrischende

Meeresbrise einfangen. Der Mhaharan Shah findet sich oft in cliesen
Gärten, um mit seiner Gefolgschaft Abkühlung vor der Hitze der
aranischen Tage zu suchen.

Des innrnr
Begibt sich der Besucher schl ießl ich in das Innere des Palastes, ge-
langt er zunächst in den voluminösen Rahjaturm, der mit vierzig
Schritt Höhe und acht Stockwerken die meisten Gebäude der Stadt
überragt. Im ersten Obergeschoss befindet sich der Thronsaal, in
de m Mhaharan Shah und seine Ge mahlin auf dem Seerosenthron

Araniens Hof halten. Der gewaitige Raum nimmt das gesamte Stock-
werk ein und ist mit zahllosen Kostbarkeiten geschmückt: tppiche,
Schleier, Schnitzereien und Bilder beweise n einmal mehr die Kunst-
fertigkeit der aranischen Handwerksmeister.

Die übrigen Flügel des Palastes sind nach den einzelnen aranischen
Provinzen benannt. Trotzig bezeugen der westlich gelegene Gori-
sche Flügel, in dem sich die Gemächer ftir die Staatsgäste befinden,

i  ' ;  , i ,  , ,

\  ' t  ' .  j  i  :
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und der östliche Khunchomer Flügel mit Dienertrakt und Palastgar-
nison den Anspruch Araniens auf die beiden Provin zen. Zentral auf
der gegenüberliegenden Seite des vorderen Hoß liegt der Baburiner
Flüge l, in de m sich die Palastverwaltung befindet.

Die Unterkünfte zahlreicher Höflinge, die dauerhaft im Palast le-

ben (wie die Zofen der Mhaharani), sind, wie auch die Amtsräume

Eleonoras, imZorganer Flügel zu finden, der durch den Palmyraner
Flügel, in dem die Knappen des Königs leben, vom Rest des Palastes
abgeschirmt ist.

In al l  diesen Gebäudetei len - vom Baburiner und Khunchomer
Flügel als Verwaltungszentrum abgesehen - gilt: fe wciter unten

man lebt und arbeitet, desto wichtiger ist man. Wer von Stand ist

oder ein wichtiges Amt bekieidet, muss nicht beschwerlich unzählige

Treppen hinaußteigen. So befinden sich im Erdgeschoss natürlich

die Räume des alltäglichen Lebens (Küchen, Lagerräume, Remisen,

Stal lungen), die jederzeit  erreichbar sein müssen, abcr auch Ballsä-
le, Audienzräume und Bibl iotheken. Die bciden darüber l iegenden

Stockwerke beherbergen die großzügigen Räumlichkeiten der Adli-

gen, der verschiedenen höhergestellten Untergebenen (Wesira, Gar-
tenmeister, Stallmeisteq die Garnison der Palastgarde), aber auch -

im Baburiner Flügel allerlei Kanzleien, Amtsstuben und Archive

der Schreiber. Die Tiakte de r Dienerschaft sind nur durch gesonderte

Eingänge zu erreichen und von den Räumlichkeiten des Adels sorg-

sam qetrennt. Einige hochgeehrte Handwerker (besonders Stein-

metze, Teppichknüpfe r und Gärtner), die mit Zierarbeiten am Palast

beschäftigt sind, leben beinahe so opulent wie die adligen Höflinge.

Im obersten Stockwerk schließlich liegen die größtenteils winzigen

Stuben der zahllosen Kammerdiener, Küchen- und Gartenhelfer,

Zimmermädchen und Stallknechte. Sie alle verrichten von früh bis
spät so diskret und unauffällig wie möglich ihr Tägwe rk und werden
von den höher gestellten Bewohnern des Palaste s bisweilen "die Un-
sichtbaren" flenannt.
Zur Mündung des Barun-Ulah in Perlenmeer hin, durch den
Amarand-Park vom eigentlichen Palast getrennt, befindet sich der
Sltahidaq, der Königinnenturm, in dem die Familie der Mhaharani
untergebracht ist. Hier ist jeder erdenkliche Luxus zu finden, den
man sich nur erträumen kann. Doch fast niemand wird diesen Ort
aus den Märchen der Haimamudim jemals betretcn, ist er doch
durch das strenge Hofzeremoniell abgeschirmt.
Nur die wenigsten Zorganer wissen, dass der Felsen unterhalb des
Palastes mehrere Stockwerke tief unterkellert ist. Hier sollen sich

Kerkeq Folterkammern, aber auch Vorratskammern befinden, in der

Lebensmittel für eine Zeit der Belage rung aufbewahrt we rde n. Man

munkelt,  dass hier auch die Schatzkammer l iegt, in der der tse lkelcl-

Splitter der Dämonenkrone sicher unte rgebracht ist.

D rn Spli l lnRD ER BELKI:LEL

In einem eigenen Raum der Schatzkammer untergebracht, ruht

der Splitter der Belkelel inmitten eines Netzes von vorgelagerten

Räumen, die von mechanischen, magischen und liturgische n Fal-

len geschützt werden. Der Splitter selbst befindet sich in einem

massiven Block aus Koschbasalt, der einst von einem Dschinn de s

Erzes (der bei dieserAufgabe verging) um den Splitter herum ge-

formt wurde, um jeden Belkelel-Paktierer davon abzuhalten, an

den Splitter zu gelangen. Dennoch muss der Raum regelmäßig

von den Ranken des Schwarzen Weins, die hier wild wuchern,

befreit werden.

PrKsonrn
DieZofen der Mhaharani: In den letzten fahren hat die Mhahara-

ni einen Kreis von vertrauenswürdigen Frauen um sich versammelt,

mit denen sie insgeheim die alltäglichen Hofintrigen in ihrem Sinne

steuert. Um Zugang zu diesem elitären Kreis zu erhalten, muss frau

nicht nur ausgesprochen gut aussehen, sondern hinter einem hüb-

schen Gesicht auch e inen klugen Geist verbergen. Auch heißt es, dass

eine gewisse Verschlagenheit nicht schaden kann, gelten die Zofen

doch als intriganter und streitsüchtiger Haufen Frauen. Aufgrund

der Aufmerksamkeit, die dieser Stellung beschieden ist (die Zofcn

sind die ständigen Begleiter der Mhaharani bei öffentlichen Auftrit-

ten), bemühen sich zahllose junge Adelsflrauen, in diesen Kreis auf-

genommen zu werden.

Neraidane saba Moqtah, Aghi der eisernen Tiger ("992 BR 1,83

Schritt, fehlendes Auge durch einen Krähenangriff in der Schlacht

vonZorgan,langes schwarzes Haar, grazi le Kämpferin): Die Haupt-

fiau des ersten Banners der Eisernen Tiger, die den Spiegelpalast

bewachen, ist eine Veteranin der Dämonenschlacht und des Kriegs

der 35 Täge. Sie befiehlt  eine der bestcn Einheiten der Ostküste. Ihr

obliegt (zusamme n mit dem Seerose nrat) der Schutz des Splitters der

Belkelel, und sie ist in Sicherheitsfragcn ausschliel3lich dcm Herr-

scherpaar unterstellt. Sie ftihrt ein eisernes Regiment und bestraft

Diszipl inverstöf3e hart und unnachgicbig (manche unterstel len ihr

gar, Spaf} daran zu habe n). In mancher Hinsicht scheint die Aghi al-

lerdings sehr naiv und unsicher. Sie unte rsteht der Sultana von Zor-

gan, was stetig zu stetigen Machtkämpfen mit Rohaldor ftihrt.

Rohaldor ibn Nezahet ibn'El'Sulef, Führer der Leibgarde des Kö-

nigspaares, Ritter der Rose ("998 BR 1,74 Schritt, sieht herausragend

gut :rus, eitel, verschlagener Machtpolitiker): Die direkte Leibgarde

der Herrscher Araniens wird von dcn Knappen des Königs gestellt.

Dcrcn Führer ist noch immer verbittert darüber, dass die Wacht über

den Sp l i t ter der Belkelel nicht ihm übertragen wurde, sondern de r

Aghi der eiserncn Tiger. Seither vcrsucht er, die Veteranin mit Intri-

gcn zu diskreditieren. Allerdings geniel3t er das Vertrauen der Mha-

harani Eleonora Shahi von Aranien, was ihn schon mehrfäch vor

Duellforderungen der Aghi bewahrte.

Der Rosenrat: In der Rosenftantnter, einem Andachtsraum der Rahja,

tagt im Auftrag der Mhaharani ein Gremium aus Geweihten ver-

I
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schiedener Zwölfgötter (Rahja, Praios, Hesinde und Peraine), einem den (dabei mag Rohaldor der Schurke sein, dessen Ruf die Helden

privatgelehrten Magie r sowie me hre re r Flexen. Dieser Rat berät die ankratzen können - stürzen wird e r dank Eleonora aber nicht):

Mhaharani Shahi in Belangen de r Aufbewahrung des Belkelel-Split- @ Beide suchen immer nach fähigen Agenten, um die Geheimnis-

ters. Seinen Entscheidungen müssen sich nicht nur die Hofbediens- se des anderen auszukundschaften.

teten beugen, sondern insbesondere auch die Eisernen Tiger was d. Einer der Agenten kommt innerhalb des Palastes zu Tode und

immer wieder ftir Unmut sorgt. die Palasnve sira wirbt unabhängige, we nn auch streng überprüfte

und überwachte Ermittler - die Helden - an.

AnrntrvrRYoRScI{LÄcE 0 Eine von Eleonoras Zofen wird von Rohaldor erpresst und

Geheimnisse der Aghi: Die Aghi ist in Wahrheit mehr, als das Auge schafft es die Heiden in den Palast zu bringen, wo sie Rohaldor mit

wahrzunehmen vermag: Schon vor einigen |ahren wurde sie von der seinen eigenen Mitteln schlagen müssen.

heutigen Sultana von Zorgan Sybia al'Nabab zur Geweihten des

Phex gesegnet. So kommt es, dass die ICimpfbrin nicht Rondra oder MrisTr<inFoRmATiortEn

Kor anbetet, sondern den Gott der Diebe und Händler. Neraidane Die Schattengänge: Sybia vonZorgan ließ im Palast zahllose Um-

begreift den Fuchsgott eher als den alttulamidischen Feqz, der den bagten vornehmen, die vor allem ein Ziel hatten: Zu verschleiern,

Menschen die Kraft gab, die Echsen zu vertreiben und der somit dass der gesamte Palast von einem Netz an Geheimgängen durch-

auch von einer Kriegerin angerufen werden kann. drungen ist, durch die man jeden Ort des Palastes erreichen kann.

Sie sieht es als phexische Aufgabe an, unentdeckt im Palast für ihre Sogar zum Sternenpalast, dem neuen Sitz Sybias, die nun Sultana

Mentorin Sybia zu spionieren. Rohaldors Intrigen sind ihr zuwi- vonZorgan ist, soll man so gelangen. Dass Eleonora selbstvon die-

deq da sie diesen ftir zu dumm hält, ihre Maskerade der Naivität zu sen Gängen Kenntnis hat, weiß Sybia ebenso wenig wie Arkos. Denn

durchschauen schließlich ahnt niemand. dass Eleonora dieses Wissen wornvörtlich

Der Splitterdieb: Unerkannt hat sich mit dem tsfarelel-Paktierer aus einem anderen Leben kennt. Es heißt, dass einer der Schatten-

Xerdras (siehe AB 132) ein Spion des Goldenen Hauses zu Mendena gänge auch direkt von den Königsgemächern in die Schatzkammer

im Palast eingeschlichen und als Diener getarnt. Er soll den Splitter selbst ftihrt.

der Belkelel stehlen, der als Verhandlungsmasse im Machtspiel der Der Splitter: Nur wenige Auserwählte - meist Geweihte der Rahja

Heptarchen dienen soll. Welche Spielzüge Xerdras macht, um sein und Wachen - kommen auch nur in die Nähe des Splitters. Tiotz

Ziel at erreichen, sei Ihnen überlassen. Bei se ine m Raubzug kann der e rhe bliche n Siche rhe itsmaßnahme n und der magie dämme nde n

der Paktierer zu Tode kommen, er wird in weiteren Publikationen Wirkung des Koschbasalts kann Dimiona die dämonischen Kräfte

nicht mehr erwähnt. Sein Ziel wird er aber nicht erreichen können. des Splitters nutzen. Von dieser Mögiichkeit macht sie allerdings so

Neraidanes und Rohaldors Kleinkrieg: Die Helden können auf ver- selten wie möglich Gebrauch, da nach jeder Nutzung die Ranken de s

schiedene Art und Weise in die Intrigen der beide n ve rwickelt we r- Schwarzen Weins die Schatzkammer zu überwuche rn drohen.
. r ,  n {

-fLEKBKOCI{Err
Ein  Szrna\ io  FüRHELDEn im VmKREis  oEruQrn f l io f l sqrEs fE

von StEFAn VnTrRrccER

Mi t  DaunAr  mEinE Fnr rv  Cnrwi r ,  I I Ia<<WAcr{HoLz ,  tas in -Sna iKvnp p i r  TEsfsp iELER- i r  B i r r , r r r r . r>

Spieler:
I  Spiel lei ter und 3 - 6 Helden
Komplexität (Meister / Spieler):
mittel / mittel
Erfahrung (Helden):
niedrig bis erfahren
Anforderungen (Helden) :
Interaktion, Kampf
Ort &Zeit:

Östliche Ausläufer des Koschge-

birges, beliebig zwischen Rondra

und Ingerimm 1033 BF

Anfang 1032 BF verließ Großinquisitor Amando Laconda da Vanya

Ferdok mit seinem Zug der Sonne und verschwand im Dunkelwald
(AB 131). Der Z,tg geriet in den Hinterhalt eines Drachenkultes,

der Kinder Seldrartons. Da Vanya wurde ge fange n genommen und

durch einen Doppelgänger ersetzt. Da die Kultisten ihren macht-

vollen Gefangenen sicher aufbewahren wollten, brach-

ten sie ihn in eine abgeiegene Höhle und iegten ihn dort

in ein Becken, in dem sich ein schleimiges Gebräu aus

Schlangengift, Drachenspeichel und Schlimmerem be-

fand. In diesem Bad wurde sein Körper in Stasis versetzt

und sein Geist mit Wahnvorstellungen und Fieberträu-

men gequält. Da Vanya, der ftirchten musste, früher oder

später unter den Wahnbildern zr zerlsrechen, flüchtete

s ich  in  e ine  inner l i che  V is ionsqueste .

Der Drachenkult wurde kt:;z darauf zerschlagen (nach-

zuspielen im Computerspiel Drakensang), und so blieb

da Vanya unbewacht in seinem Versteck zurück. In die-

sem Zustand fand ihn im Frühiahr 1032 BF Madarete

Eulen/taupt, eine Hexe des Dunkelwaldes. Sie stand vor dem Pro-

blem, dass sie weder ihre Schwestern (die mit den Bannstrahlern

des Zugs der Sonne aneinandergeraten waren und da Vanya ein-

fach umgebracht hätten) noch die Obrigkeit (der sie hätte erklären

müssen, woher sie einen m4gisch vergifieten Großinguisitor hat)
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hinzuziehen konnte. Daher beließ sie da Vanya in seinem Becken,

verabreichte ihm stärkende Kräuter und hoffte, dass sein Zustand

sich von selbst bessern würde. Leide r geschah das Gegenteil, de nn

Anfang 1033 BF gelangte Zadig uon Volterach, ein Auge des Na-

menlose n, in da Vanyas Geist, um den verhassten Fe ind zu brechen.

Seitdem beobachtet die Hexe verzweifelt, wie ihr Patient sich in

qualvollen Alpträumen windet und mehr und mehr dahinsiecht.

Drn-Eiust i rc
Im Praios 1033 BF wurde Baldur Greifax, der geistig umnachtete,

ehemalige Graf von Gratenfels, bei den Götterdiensten in Gareth

aufgegrifien und von seinem Bruder Pagol (dem Wahrer der Ord-

nung Mittellande) in das Kloster des Flüterordens am Greifenpass

gebracht (AB 139). Der Verwirrte, den düstere Visionen plagen,

brabbelt meist unzusammenhängend vor sich hin, aber mitunter

spricht er klar und eindringlich. Eine seiner Weissagungen, die

er immer wieder von sich gibt, wurde dem Wahrer der Ordnung

übermittelt und erregte dessen Aufmerksamkeit: 'Alter Mann. Al-

ter als ich. In Finsternis fiel er, tiefer als die Nacht, die mich plagt.

Alte Frau. Hüterin des Lichts. Freund und Feind belügt sie, um das

Rechte zu tun. Alter Feind. Güldene Faust hämmert an güldene

Mauern. Wenn das fahr endet, erl ischt das Licht!"

Pagol, der bereits seit geraumer Zeit nach dem verschwundenen

Großinquisitor suchen lässt (AB 139), vermutet, dass der "alte

Mann" der Großinquisitor sein könnte, da dieser in der Gegend

verschwand, in der Baldur sich herumtrieb. Da die Kräfte der

Praios-Kirche gegenwärtig stark beansprucht sind, beauftragt er

die Helden, der Sache nachzugehen. Alternativ könnte die Grup-

pe auch von den Mönchen des Hüterklosters um Rat gebeten wer-

den oder Baldur persönlich begegnen und die Vision aus seinem

e igenen Mund hören (in Gareth, auf dem Weg dorthin oder, weil

er später aus dem Kloster ausreißt). Diese alternativen Einstiege

bieten den zusätzl ichen Reiz, dass die Gruppe anfangs nicht ahnt,

dass e s um den verschwunde ne n Großinquisitor ge ht.

Di r  Svcs r
Von Baldur lassen sich Hinweise auf den Ort gewinnen, den es zu

finden gilt: Wenn man ihn befragt, spricht er von einem "Wald zwi-

schen den Bergen und dem See", in dem eine Höhle l iegt, "t ief im

Berg, wo man den Quell  des Flusses kaum mehr rauschen hört".

Auf seinem Weg nach Gareth durchquerte Baldur die Graßchaft

Ferdok, was das Gebiet eingrenzt. Dort gibt es einen Fluss, der in

den Koschbergen entspringt und in den Angbarer See mündet: die

Sindel. Manchmal erwähnt tsaldur "das Haupt der Eule, das die

Höhle behütet" - ein Hinweis auf den Namen der Hexe.

Wenn Sie die Suche kurz halten möchten, hat Pagol diese Informa-

tionen zusammengetragen und richtig gedeutet, so dass die Grup-

pe direkt zur Sindel-Quelle reisen kann, um dort nach einer Höhle

Ausschau zu halten. Wenn Sie hingegen diesen Teil des Szenarios

ausführlicher gestalten möchten, können Sie wie folgt vorgehen:

6. Pagol kennt nur die Weissagung seines Bruders. Um die an-

deren Informationen zu erlangen, müssen die Helden Baldur im

Flüterkloster aufsuchen und den von fiebrigen, dunklen Visionen

gequälten Mann dazu bringen, ihnen mehr über seinen Weg und

seine Wahrträume zu erzählen.

6 Um aus Baldurs Worten die richtigen Schlüsse zr ztehen,

helfen Geographie-Proben oder Gespräche mit Ortskundigen. Sie

können die Spieler auch auf der Karte des Fürstentums Kosch (Am

Großen Fluss) nach passenden Orten suchen lassen.

O der Suche entdecken die Helden einen hohlen Baum, in dem

Madarete da Vanyas Ornat und Sonnenszepter verborgen hat. Die

Sachen sind in eine Wolldecke mit charakteristischem Muster

gewickelt, das man im nahegelegenen Dorf erkennt und

das die Gruppe so zu Madarete ftihrt. Ein kundiger

Fährtensucher kann auch die Spur der

alten Frau finden, da die Hexe mit-

unter nachsieht, ob das Versteck

noch ungestört ist. :,"
@ Die Helden könnten rn

den Weilern der Region auch

nach dem "Haupt der Eule"

fragen. Früher oder später

finden sie jemanden, der
"die alte Frau Eulenhaupt"

kennt und den Weg zu

ihrer Hütte im Wald be-

schreiben kann.

<> Falls Sie das

Abenteuer Der Kult

der goldenen Mas-

ken besitzen, in dem

es ebenfalls um die Hinter-

lassenschaften der Kinde r

Seldrakons geht, lässt sich

damit das Szenario erwei-

tern. Die Helden könn-

ten etwa auf ihrer Suche

nach Avestreu kommen,

dort in die Handlung

von Kult der golde-

nen Masken ver-

strickt werden und

am Ende l:ei Bruto-

cltor, dem letzten

D  r a c h e n k u  I  t e  s ,

tere Kulthöhle in

Alternativ kann die

Überlebenden des

Hinweise auf eine wei-

den Koschbergen finden.

Personen stoßen, die

Gruppe auf ihrer Suche auf

die Geschehnisse des Abenteu-

ers miterlebt haben, und von ihnen Informationen erlangen.

D i r  H ö s l r  i n  o r n  B r q c r n

Die Höhle, in der da Vanya mit der Macht des Namenlosen r ingt,

l iegt am Ende einer schmalen Klamm. Ihr Eingang, eine schrit t-

breite Spalte, die sich in den Berg hinein verbreitert, ist von Sträu-

chern halb verdeckt. Eine unheimliche Stille liegt in der Luft, da

Tiere den Ort meiden. Helden mit gutem Geruchssinn (Sinnen-

scltdfe-Probe *5) nehmen schon aus einiger Entfernung einen

schwachen Hauch von Moder wahr, der sich auf widerwärtige

Weise mit dem Duft von süßlichen Gewürzen mischt.

Nach 20 Schritt öffnet "sich der Höhlengang in eine runde, acht

L
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Schrit t  durchmesscndc Grotte, cleren Wäncle mit in clen Fels ge-

hauenen Drachen- und Echsenfiatzen verziert sind. Dcr Geruch

ist hier übelkeitserregend stark; er geht von einem in t lcn Höhlen-

boclen eingelassenen Stcinbccken aus, in clem sich cinc widerl ich-

schleimige, grüne Flüssigkcit  bcf lnclet.  In ihr l iegt ein altcr, vö1l ig

nacktcr X. ' fann mit geschlossenen Augen, dic Arme über der Brust

gekreuzt. Seine Haut ist aul läl l ig glatt ,  dafür schu' immcn greu-

braune Fttzen in der Brühc - da Vanya hat sich währcnd seines

Zauberschlafi geh:iutet. Ein bchclf.smäßiges Deckenlagcr nclren

dem Ilecken (Madarete u'acht oft  stunclenlang hier) n' irkt wie ein

Fremdkörper.

Dic Hohle diente den Kindern Scldrakons als l t i tualort.  cla sich

in ihr zwci mindere Kraft l inien kreuzcn. Dadurch und durch dic

I{iten c'les Drache nkultcs herrscht eine clüstere, magisch aufgelade-

nc Stimmung, cl ie sich in tanzendcn Schatten, Lichterschcinungen

und mindergeistart igen Phänomcnen äußern kann sorgcn Sie

also für ein wenig Gruselatmosphäre. Fal ls Sie den C)rt r 'vcitcr ar.rs-

gestaltcn wollen. f inden Sie die Beschrcibung cler Hauptkultstätte

der Drachcnanbeter in Der Kult der goldene n Masken.

D i r  H ü T r n i n  D E s  L i c H f s

fe nach ihrcm Vorgehen entdecken die Hclden entwec'ler dic Kult-

höhle und übcrraschen dort Madarete, dic geracle nach da V:rnya

sieht, ocler sic machen cl ie Hexe ausfrnt l ig und konfiontieren sic.

Mad:rretc (" 969 B4 Eulenhexe, fäit iges Gcsicht, rote Wangen) ist

f ioh, dass endlich jemand aultaucht, der wedcr cine Dunkelwald-

FIexe noch ein Inquisitor ist,  denn sie maclrt  sich grof3c Sorgen

um ihrcn 'Patienten',  c ' lem es seit  Woche n immer schlechtcr gcht.

Um den Hcldcn klarzumachen, dass die FIcxc nicht schulcl an da

Vanyas Zustand ist,  sondcrn ihm nur helfen wil l ,  gi lr t  es mehrcre

Ansätze :

O N{adarete hat cin reines Gewissen uncl bit tct cl ie Gruppe von

sich aus um Hilfe. Mensch.enrtenntnis-Prol:en bestiitigcn ihre Auf-

r icht igkeit ,  uncl sie u'ürde sich sogar einer Seelenprüfung unter-

ziehen.

0 Die Hexe gibt zu, ihrcn Fund sor.r'ohl ihren Zirkclschwestern

als auch der Obrigkeit zu verheimlichen sie beiügt also "Freuncl

uncl Feind, um däs Rechtc zu tun", sie ist cl ie "Hüterin dcs Lichts"

aus Pagols Vision.

0 Die IG:iutermischung, dic sie regelmäßig in das Beckcn gießt,

bestcht aus kräft igenden Heilpf lanzcn (Wirselkraut, Gulmond

und Einbeeren, wic e ine Untersuchung zeigt) und dürfte nicht für

da Vanyas Zauberschlaf vcranturortlich sein.

@ Eine magische Analysc dcs Beckens oft-enbart einen st:rrken

Zauber mit clen Merkmalen Fornt, Einfluss rr'cl Tentporal in cincr

f le mclart ige n, unmenschlichcn (cirachische n) Repräsentation

keineslälls Hexenrverk.

Mac' larete weil} ,  dass da Vanya im Schlaf gegen et\ ' 'as kämpft.  Sie

bcobachtet immer wiede q wic Qualen sein Gesicht verzerre n, oft

bcu'cgcn sich seine Lippen in stummcm Gebet. Die FIexe u,agt

nicht, den Inquisitor aus dem Bcckcn zu nehmen (da das Zauber-

gebräu ihn am Leben erhält) und rät auch von brachiaier Antima-

gic ode r Magie bannenden Liturgicn ab (weil dann cla Vanyas Ge ist

ze rrüttet und ze rbrochen blie be). Madare tc vcrmute t de n Schlüssel

zur Rcttung cles Incluisi tors in scincn Träumen und hat be reits vcr-

sucht, mit de m Zauber TRAUMGF,STALT in diese einzudringe n.

Sie länd sich aber in dem Gewirr :rus cchsischen Alpgestalten, da

Vanyas Visionen uncl Zadigs Schcmcn nicht zurecht. Sie bit tet cl ic

Helclen. an ihrcr Stel le in den Geist des Schlafcnden zu reisen und

dort nach einer Möglichkeit zu suchen, ihm zu helfcn. An cl ieser

Stellc kann clas Szenario ge strcckt rnn'erden, indem die Gruppc Zr.r-

taten für e incn Tiank beschafl i :n muss, dcr cs Madarete ermöglicht,

die Tiaumgcstalt auf alle Helden ausz.udchncn (Variante Meltrere

Ti'tiunter). Die Hexe kann der Gruppc nach Ihrem ltrmessen ein

paar Andcutungen geben, was sic in da Vanyas Gcist cruertct,  sic

warnt:rber auch. class sie selbst clen Hcldcn kcine Hil fä scin u' ird

sie benötigt ihrc ganze Kraft für die' l iaunrrcisc.

im Gr is f  DES GRoßinry is i fons
Sobald dic ()ruppe sich überwindcn konnte, in der unheimlichcn

Hcihle cinzuschlafe n, webt N,l :rdarctc ihren Zartber und schickt dic

Hclclen in dic Tiaumwelt cles Grof',,inquisitors etnAlptattnt mit

einer Realitätsclichte von 22 (WdZ 69fD.

I l i c s t  A  L L E S  s c H  L Ä F t ?

Möglicherweise wollen manche Helden wachbleiben und si-

cherstellen, dass die Hexe kein fälsches Spiel treibt. Sie kön-

nen diese Wachenden durch al ler lei Spukerscheinungen in der

Höhle beschäftigen. Widerliche Blubberbolde (Humus-Wasser-

Mindergeister) kr iechcn aus dem Becken und drohen, Schla-

fendc zu wecken. Mit fortschrcitcndem Erlblg der 
'Iiäumer

huschen von Zadig geruf-ene Ratten in die Htjhle und müssen

abgewehrt werden. Zt grter Letzt erheben sich namcnlose

Schattcn aus der Dunkelheit (Werte wie auf S. 15) und greifen

die Schlafenden an.

Der Har.rptte i l  des Szenarios spiclt  im umkämpften uncl erschütte r-

ten Geist da Vanvas. An sich w:ire der Grofl inquisitor stark genug,

dic Fiebertr: iume des Drachengifts abzuschütteln, abcr von Zadig

geschaffcnc Schatten hindern ihn daran, indem sie ihn ablenken

und quälcn. So hofl t  clas Auge des Namcnlosen, den Großinquisi-

tor lang gcnug zu beschält igen, dass cr schl ielJl ich zr 'vischen Wahn

unci Visionsqucstc zerr issen n' ird, dem W:rhnsinn anheimll i l l t  r-rnd

als Gefäß tür die dunkle Macht dcs Dreizehnten cl ienen kann.

Zadig entr iss da Vanya seinen Namen uncl z.crbrach ihn, so class

die Stückc sich im Geist dcs Großinquisitors vertei l ten. Sol:rngc

da Vanya nicht r.r'cilJ, rr,'er er ist, lbhlt ihm die Krafi, sich aus de n

Wahntr:iumen zu bcfreien, und solangc Zadigs Sche men ihn c1uä-

len, kann er nicht zu sich f inclen.

Der Geist des Praios-Dieners ist im Jiaum in mehrere Bere' ichc

getei l t ,  in denen sich die Stücke von da Vanyas Namen verber-gen.

De r "Name" stel l t  die gesamtc Pcrsrinl ichkeit,  viel leicht sogar die

Seele des GrolJinquisitors dar, und clcshalb crscheinen die Stückc

im Tiaum als Aspektc, dic cl ie Person da Vanya prägcn. Insgesamt

müsscn die Helcien sieben Namcnsstücke ausfindig m:rchcn und

zusammenbringen. Diese schcn aus wie da Vanya (al lcrdings je-

wci ls in unterschiedl ichen Phasen seines Lebens) und vcrhalten

sich entspreche nd cler Aspekte , dic sie darstel len. So ist etwa 
"12;an

die Verkörpcrung seiner Wissbegierde und hat die Gestalt und
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Persönlichkeit eines neugierigen, aufgeweckten Kindes. Falls die
Helden Schwierigkeiten haben, zu durchschauen, was von ihnen
in der Tiaumwelt erwartet wird, können Sie Madarete als sprich,
wörtliche 'Stimme aus dem Off' einsetzen, um Tipps zu geben.
Im Folgenden werden die einzelnen Bereiche des Tiaums und die
dort wartenden F{erausforderungen beschrieben. Die Helden kön-
nen sich zwischen den einzelnen Gebiete n frei bewegen, sobald sie
die Übergänge entdeckt haben.

Des BrwvssTsEin

Die Tiaumreise der Gruppe beginnt im bewussten Teil von da Va-
nyas Geist. Dieser erscheint als eine von tiefen, sich langsam er-
weiternden Rissen durchzogene Ebene unter einem bleigrauen,
wolkenverhangenen Himmel. Die Ebene wird von Alptraumge-

stalten beherrscht - zahnstarrende Monstrositäten, die alles jagen,

was ihnen über den Weg läuft, wobei sie mit ihren Opfern gern
spielen. Sie entstehen aus den Fieberträumen des Großinquisitors
und können zwar getötet werden, aber schon bald wird da Vanyas
vergifteter Geist das nächste Untier erschaffen. Ein endgültiger
Sieg ist hier nicht zu erringen - es gilt, zu überleben.

Biss: AT, I5  TP  1W+4  DK HN
LeP 16 AuP unendlich G S  7  M R 5
Besonderheiten: Keines dieser Monster gleicht dem anderen -

manche ähneln Schlangen, andere Echsen oder Drachen. Fügen
Sie nach Belieben zusätzliche Augen, vergiftete Stacheln oder
feurigen Atem oder dämonische Fähigkeiten hinzu und beschrei-
ben Sie Ungeheuer, die eines Alptraums würdig sind. Die Alpge-
stalten können ohne Vorwarnung in beliebigerAnzahl auftauchen
beziehungsweise ebenso plötzlich wieder verschwinden.
/lv,.l@esret!.!|@@6f\vT!

Die Ebene ist von Felsbrocken übersät, die Helden und Alpgestal-

ten gleichermaßen Deckung gebe n. Die Risse, die sie durchzie hen,
sind tei lweise nur handbreit ,  an anderen Stel len bi lden sie t iefe,
mehrere Schritt breite Abgründe . Sollte ein Held in eine n Abgrund
stürzen, erwacht er schreiend kurz vor dem Aufprall (3W6 SB für
die nächste Woche Höltenangst -15). Zwei Stücke von da Vanyas
Namen verbe rge n sich hier vor den Tiaummonstren:

$ Do (30 Jahre, kräftig, entschlossen, im Gewand

eines Sonneniegionärs: da Vanyas Kampfesmut) nutzt

die unübersichtliche Landschaft, um den Alpgestal-

ten aufzulauern, auch wenn sein Kampf letztendl ich

vergeblich ist. Er kann Helden in Bedrängnis zu Hillä

ei len und diese so gleichze i t ig auf die Existenz der Na-
mensstücke stoßen.

4 La (90 |ahre, furchtsam, zaudernd, in einfacher

weißer Kutte: da Vanyas Zweitel und Schwächen) hin-
gegen hat sich aufeinen höheren Felsen geflüchrer, dcn
sechsftißige Geschuppte umschleichen. Er ruft zaghaft
um Hil fe, wenn sich Helden nähern.

D i r  ERinnrn .vncEn

Am Rande des Bewusstseins ragen an vielen Stellen
immer wieder Tore und Türen aus dem Boden auf,
Dies sind die Zugänge zu da Vanyas Erinnerungen.

Wenn Sie diesen Bereich ausbauen möchten, f lnden
Sie eine kurze Biographie des Großinquisitors im AB
128. Die lange Zerrüttung seines Geistes hat dresen

Bereich geschwächt, und viele Türen sind zerborsten,

umgestürzt oder verschüttet. Drei Erinnerungen sind
jedoch so stark, dass die Zugänge den Helden noch
offen stehen. Sie können in beliebiger Reihenfolge be-
treten werden.

Durch eine prunkvolle Flügeltür, die mit dem Wappe n
Almadas geschmückt ist, betritt die Gruppe das Innere

eines Fürstenpalasts: Da Vanya entstammt dem alma-

danischen Hochadel, und dies sind seine Kindheitser-

innerungen. Höfl inge und Gesandte ei len herum, und

von den Helden wird erwartet, dass sie sich benehmen.
Verlangen Sie Eilrteue-Proben, um Gehör zu finden,

sich zu orientieren und schließlich zu Fürstin Rahjada
(da Vanyas Mutter) vorgelassen zu werden. Hier hält

sich ein Narnensteil auf:

i i r i i ' j

Geschuppte Alpgestalt
lNf  15+W6 PA7 RS 3 W S 7
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6 Da (9 fahre, naseweis, willensstark, Pagentracht: da Vanyas

Sinn für Gerechtigkeit) hat seine ftirstliche Mutter durch allzu frei-

mütiges Reden verärgert und hat Stubenarrest. Ohne ihre Erlaubnis

entl-ernt er sich nicht vom Hof; um sie zu erlangen, müssen die Hel-

den Rahjadas Vertrauen gewinnen, indem sie sich als gutcr Umgang

für  den ad l igcn  Knabcn präse n t ie ren .

Ein marmornes Tempeltor bringt die Helden mitten in die (natür-

lich unversehrte) Stadt des Lichts in Gareth, wo da Vanya cinen Teil

seines Noviziats erlebte. Diese Erinnerung wird von den fcsten Riten

der Praios-Kirche bestimmt, so dass Götter/Kuhe-Proben hilfreich

sind, um zu erkennen, wen man zu welchem Zeitpunkt ansprechen

darf und durch welches Verhalten man eine wichtige Kulthandlung

stört. Ein göttergefälliges und demütiges Auftreten führt hier am

schnellsten zum Ziel'.

ö Aman (14 fahre, neugierig, klug, Novizentracht: da Vanyas

Wissbegierde) sitzt bei einem Seitenaltars zu Füßen eines Geweih-

ten und lauscht de ssen Ausführungen über das Recht. Um ihn zum

Mitkommen zu überreden, sollten die Helden seine Neugier we-

cken, indem sie anbieten, ihn envas Wichtiges zu lehren. Auch die

Herausforderung, das Rätsel seines Tiaumes zu lösen, mag Aman

ausreichend anlockcn.

Der dritte passierbare Durchgang ist eine eisenbeschlagene Ker-

kertür. Dies sind da Vanyas Erinnerungen an die Zeit kurz nach

seiner Priesterweihe, als er in Mengbilla trotz des dortigen Verbotes

des Praios-Kultes das Wort des Sonnengottes predigte, was ihm zwei

fahre Galeerenstrafe einbrachte. Hinter der Tür ftihren Steintrep-

pen in einen feuchten Kerker, kompiett mit Folterkammer, vergit-

terten Zellen und einem Wachraum, in dem vier Gardisten würfeln

und zechen. In einer der Zel len sitzt ein Namensstück und wartet

darauf; aufdie Galeere gebracht zu werden:

6 Van (23 fahre, charismatisch, impulsiv, vom Feuer des Glau-

bens erftillt, zerrissene Priesterrobe: da Vanyas Überzeugungskraft)

ist von Misshandlung und Folter gezeichnet, aber ungebeugt. Die

Helden müssen ihm ganz klassisch zur Flucht verhelfen, indem sie

ihn heimlich aus seiner Zel le holen, die Wachen im Kampf besiegen

oder sie überlisten.

D i r  V is ionsq/EsTE

An einer Stelle der Bewusstseins-Ebene, die von den Alptraumge-

stalten gemieden wird, haben sich Sonnenstrahlen einen Weg durch

die dunklen Wolken gebahnt. Sie schimmern wie eine goldene Lei-

ter und können von aufmerksamen Helden (Sinnenschärfe-Proben

*3) bereits aus einiger Entfernung erspäht werden. Erreicht man

den Punkt, an dem sie den Bodcn berühren, wird klar, dass man

die Strahlen tatsächlich erklettern kann. Dicse Himmelsleiter führt

übe r die Wolken auf eine marmorweiße Ebene, die von Schreinen,

Reliefplatten und Praios-Symbolen übersät ist. Hierbei handelt es

sich um die Visionsqueste, in die da Vanya sich zu flüchten versuch-

te - ein ruhiger und friedlicher Ort inmitten der Alpträume, an dem

der Gruppe keine Gefahr droht.

Hier erhalten die Helden ein paar Einblicke in da Vanyas Visionen:

Mehre re der Standbilder und Reließ stellen St. Quanion dar, manch-

mal mit dem Hei;ligen Licht, öfter aber im Kampf gegen dämoni-

sche Kreaturen. Ein bemerkenswerter Ort, dessen Bedeutung sich

zum gegenwärtigen Zeitpunkt der Gruppe noch nicht vollständig

erschließt, ist die Ruine eines kleinen Praios-Tempels mit quadrati-

schem Grundriss, dessen eingestürztes Dach einst von vier Säulen

getragen wurde. Nur mehr eine der Säulen, mit dem Symbol einer

Waage geschmückt, ist erhalten, die andere n liegen in Tiümmern. In

diesem Tempel meditiert ein Namensstück:

Conda (75lahre, still, asketisch, reinweiße Robe: da Vanyas tie-

fär Glaube) lässt sich nur ungern im Gebet stören, ist aber sonst sehr

freundiich. Die Helden können ihn zum Mitkommen überreden

oder die anderen Namensstücke zu ihm bringen (wo sie in Sicherheit

sind). Spricht man ihn auf diesen Ort an, streicht er mit der Hand

übe r die erhaltene Säule und meint: "Das hier bin ich. Gerechtigkeit.

Aber seht: Das Haus des Herrn ruhte auf vier Säulen!"

Helden, die in diesem Bereich der Traumwelt beten (wozu auch

Conda ermutigen oder anleiten kann), regenerieren nach Ihrem Er-

messen ein paar (Tiaum-)LeP und/oder AuB jedoch keine AsP

Das Vnfr\nEwvssfsEirr

In eine m verborgenen Winkel der Bewusstseins-Ebene befindet sich

eine schwere Falltür im Bode n. De r Abgang, der in da Vanyas lJnter-

bewusstsein ftihrt, lässt sich am leichtesten entdecken, indem man

dort sucht, wo die Alptraummonster am stärksten und zahlreichsten

sind: Mehrere der Kreaturen umschleichen die nicht verschlossene

Falltür, wagen sich aber ollbnbar nicht nach unten.

Unter der Klappe führen glitschige, unregelmäßige Stufen ir eine

lichtlose Tiefe, bis man endlich in eine Höhle geiangt. Es ist bitter

kalt und riecht nach Tod und Moder. Die einzige Lichtquelle ist

eine Kerze im Zentrum der Höhle, vor der der letzte Rest von da

Vanya s Pe rsönlichkeit kauert:

0 Ya (83 fahre, ausgemergelt, narbenbedeckt, Büßergewand: da

Vanyas innerstes Wesen) schützt das Licht der Kerze mit seinen

Händen. Er wird von schattenhaften, menschenähnlichen Ge stalten

umschwirrt, die ihn quälen und versuchen, die Flamme der Kerze

zu ersticken.

Ya ist mit der Abwehr der von Zadig geschaflenen Schemen vollauf

beschäftigt. Die Helden können entweder alle anderen Nanrens-

stücke zu ihm bringen oder aber die Schemen von ihm abwehren,

um ihn aus der Höhle zu befreien. Im letzteren Fall verfolgen die

Schatten Ya, so dass die Gruppe sich immer wieder ihrer Angriffe

erwehren und dabei auch alle Namensstücke in ihrer Begleitung

beschützen muss. Im Gegensatz zu den Alptraumgestalten können

diese Kreaturen des Namenlosen sogar den heiligen Boden der Vi-

sionsqueste betrcten.
.l

Schemen
lNl  14+WO PA'16 RS 5 WS -

Berührung:  AT 13 TP 1W+3* DK H
LeP 26 AuP unendl ich M R 1 3  G S 9
Besonderheiten: *) Gegen die eiskalte Berührung der Schatten
schützen nur magische oder geweihte Rüstungen. Sie selbst
nehmen keine Wunden und sind gegen Zauber mit den MerKma-
len Einfluss, Herrschaft oder l l lusion immun. Ein besiegter Schat-
ten löst sich auf und entsteht kurze Zeit später neu.
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HEir ,vnc oEaSrrr r
Die Namensstücke können in beliebiger Reihenfolge erlangt wer-
den und schließen sich der Gruppe mehr oder weniger bereinvil-

lig an. Wenn Sie ein wenig Humor einbringen wollen, können die

Stücke je nach ihrer Persönlichkeit Ratschläge erteilen oder mitei-
nander zu diskutieren beginnen. Falls Ihnen das nicht zusagt, kön-
nen Sie den Helden gestatten, befreite Namensstücke im Tempel
der Visionsqueste in Sicherheit zu bringen und dann wieder allein

aufzubrechen. Durch die Einftihrung eines Zeitlimits lässt sich das

Szenario schwieriger gestalten - ewig kann Madarete ihren Zauber

nicht aufrechterhalten.

Sobald es gelingt, alle Namensstücke so zusammenzubringen,

dass sie einander be rühren können, erlangt der Großinquisitor die
Kraft. sich aus dem Zattberbann zu befreien. Dabei ist es egal, an

welchem Ort in der Tiaumwelt die sieben da Vanyas zusammen-

kommen - sobald sie vollzählig sind, fassen sie sich an den Hän-
den und bi lden einen Kreis.

Zunt Vorlesen oder Naclterzdhlen:

Der Kreis schließt sich, und im selben Moment strahlt gleißen-

des Licht auf Dort, wo sich eben noch sieben Männer an den
Händen hielten, steht nun ein Einzelner, hoch aufgerichtet und
im vollen Ornat des Großinquisitors der Praios-Kirche. Um
euch herum heilen die Risse in der Welt, und ihr steht auf einer
weiten, makellosen Ebene.

In der Ferne umschleichen euch die echsischen Monstren, in
der Nähe ducken sich feige die Schatten, die euch eben noch

quälten, suchen ängstlich nach Dunkelheit, die es hier nicht
gibt. Da Vanya erhebt sein Sonnenszepter und donnert: "Sche-

menlVergehet in der Sonne wie die falsche Schlangenbrut!"

Immer heller strahlt das Licht, und die Alptraumbilder verblas-
sen heulend. Ihr erwacht in der unheimlichen Kulthöhle. Da

Vanya hat sich in seinem Becken aufge richtet und sieht sich um.
Als sein Blick auf euch {ällt, lächelt er dankbar.

Avsr<Lenc
Da Vanya dankt Madarete und den Helden und lässt sich von

letzteren in die Zivilisation zurückbegleiten. Der Inquisitor ist

erschöpft und geschwächt, erholt sich jedoch erstaunlich schnell.

Es scheint es sogar, als hätten die Strapazen ihm gutgetan: Man

sieht ihm kaum an, dass er die 80 schon überschritten hat, er wirkt

eher wie ein rüstiger Siebzigjähriger - was ihn, zusammen mit

der Information, dass er sich im Giftgebräu der Drachenkultisten

gehäutet hatte, durchaus beunruhigt. Um sicherzugehen, dass die

verschiedenen Einflüsse, denen er ausgesetzt war, keinen Makel

auf seiner Seele oder in seinem Geist hinterlassen haben, überant-

wortet da Vanya sich sofort nach seiner Rückkehr der Inquisition,

die ihn in Gewahrsam nimmt, um ihn auf Herz und Nieren zu

prüfen. Den Helden wird Stillschweigen auferlegt, bis die Prüfung

abgeschlossen ist. Anfang 1034 BF wird da Vanya, nachdem er ftir

re in befunden wurde, wieder in sein altes Amt eingesetzt.

DrtMüsEn LoHrr
Die Helden erhalten 200 AP sowie Spezielle Erfahrungenin Heil-

ftunde Seele undMenscltenftenntnis. Falls sie von Pagol angeworben

wurden, winkt ihnen auch klingende Münze. Außerdem haben sie

einen wichtigen Erfolg errungen: Der zurückgekehrte Großinqui-

sitor wird die Kirche in ihrer Zeit des Umbruchs stärken, und die

Erkenntnisse, die da Vanya in seinen Visionen erlangte, werden im

Zuge der Quanionsque ste noch von Bedeutung sein.

Li znn znE r{ m E Rvo RsT E LLv n c

Der Uhrwerk-Verlag wurde 2009 von

Patric 'Silent Pat' Götz gegründet und

dürfte den Fans von DSA vor allem

durch die Ubernahme der Mvranor-

Lizenz bekannt sein.

Damals haben wir uns dieser etwas

behandelten Lizenz angenommen, um für die Myranor-Reihe so
viele Ilücher herauszubringen, wie es dieser exotische und bunte
Hintergrund verdient.

Tiotz einiger Anlaufschwie-

rigkeiten sind im Laufe

der letzten anderthalb

Iahre immerhin drei Bü-

cher zu Myranor sowie

einiges Zubehör erschie-
nen. Leider weniger als geplant waren, aber mehr als fast
jemals zuvor in einem solchen Zeitraum erschienen sind.
Für 2011 sind viele neue DSA-Myranor-Bücher in der Pipeline

von denen die ersten wohl bereits Anfang

des Tahres erscheine weroen.

Neben dem lang erwarteten wichtigen

Quellenband Unter dem Sternenpfeiler

sind mehrere weitere Quellenbände (wie

der Magotechband und eine eigene Zoobotanica), Abenteuer und
auch eine Kurzgeschichtensammlung geplant, zu der viele DSA-

Altmeister beigetragen haben. Auch wird es 2011 einen großen
neuen Myranor-Wettbewerb geben, der alles bisher da gewesene in

den Schatten stellen soll, denn wir brauchen dringend mehr und

neue Autoren.

Aber Myranor ist nicht die einzige Rollenspiellinie, die vom Uhr-

werk-Verlag verlegt werden.

Die andere Linie, die bereits

von Anfang an mit dabe i  war. ist

Hollow Earth Expedition - ein

Rollenspiel dessen Hintergrund eine

aus Indiana Iones und The Lost World
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Qin 6rufi sus hlugsr Zsit
IEPENsTEIN, Gpr. Ar-

BENHUs. Ein unerwar-

teter Fund aus alten

Zeiten beschäftigte die Re ichs-

kanzlei über einen Götterlauf,

bis nun bei der Einweihung

des neuen Kanzleiviertels in

Elenvina der Schlussstr ich

unter jene denkwürdige Be-

gebenheit gezogen werden

konnte.

ln  c incr  [ -e ie r l i chcn  Zcrcmonic

wurdc im Prunksaal de r Reichs-

kanzlei unter clcr Aufsicht des

Kanzlcirats Wildebcrt von

Brcgc lsaum unc l  v ie le r  wc i te -

rer Zcugen aus Hochadel und

I{eichsdienst das kleine l lcichs-

siegel der Klugen Kaiscr von

Seiner Hochwohlgeborcn Graf

Growin von Fcrdok zcrschla-

gen.

Begonnen hattc cl ie Geschichte

vor über einem (]ötterlauf, als

sich auf Ladung clcr Grafbn von

Isenhag, Albenhus und Ferdok

zahlre iche Gästc zum I)rei-

g ra lcn t rg  eu l -  Burg  L icpcns tc in

einländcn. l)ort erlangtcn die

Grafcn Kundc von cincm Almadaner,

der unlüngst cin (]oldschmuckstück aus

den l3ingen Isnaloschs in seincn I lesitz

gebracht hatte. Des Schmuckstücks Be-

schreibung l ieß nicht nur die Grafcn hel l-

hörig werden: cin Greif  auf einer zwölf-

strahligen Sonncnscheibe, umgebcn vom

Zwölfkreis. Darum rankte sich die In-

schrift: VIRTVI'IBVS CNIVM GIIATI-
AQVE DEOIIVM XII IMPERTVM RES-

TITVTVM ("Das durch die Täpfcrkeit

der Bürger und dic Gnade clcr Zwölf!ötter

erneuerte l{eich").

Unwohl wurde cs den Anwesendcn bei

dem Gedanken, dass der Südländer dieses

Kle inod gcn Punin schaflen mochte - und

sie setztcn al les daran, es rasch zt erlan-

ilcn.
Schwierig indes gestalteten sich die Ver-

handlungen mit den Angroschim, einem

den Menschcn nicht sehr zugetanen

Schlag, auf dcren Land sich dcr Fremd-

l ing noch befänd. Nur durch die tatkräf-

tige Hilf'e Seiner Hochwohlgcboren Graf

Ghambir, Sohn des Gruin, selbst dem

Volk der Erzzwerge angehörig, konntcn

die Grafen den Almadaner ergrcifen las-

sen.

Der gesuchtc Schurkc, Basileo Orecchio

d'Oro, verwcigerte jegliche Auskünftc

über seinen Auftraggeber. Doch

das Arteläkt in seincm Besitz

entpuppte sich unter dcn ent-

setztcn Blicken der Graf-en als

Reichssiegel.

Wie konnte dies aber seinl Das

Großc Reichssiegel befänd sich

zu jenem Zeitpunkt in Obhut

des Reichssencschalls |ast Gor-

sam vom Großcn Fluss, das Ge-

heimc Reichssicgel aber im Tioss

der Kaiserin. Und beiclc hüten

ihre Sicgel wohl.

A b c r  w r s  w a r . l i c s e s  S i c g e l

dannl War cs das Original,

desscn Abdruck unter der Lex

Zwcrgia ebcnso wie unter den

Landrcchten dcr Provinzcn und

den crsten Urkunden dcs Neuen

Reichcs prangtci Oder war es

eine cbenso altc wie kunstfärti-

ge  F : i l schung,  f : rh rhundcr tc  von

den Angroschim Isnaloschs ver-

wahrt l

Unabhängigc Ermittlcr zogen

aus, sich den Zwergen Maka-

mcschs. des Handelspt-rstcns jc-

ner Sippe, zu stcl len, um Praios'

Licht in das Dunkel der Zert ztt

bringcn. Auf dcm Weg in clie Binge gerie-

ten sic am sogcnanntcn 'Bärenrit tcrstein' ,

einer verwitterten Stelc, die eincn Ritter

im Kampf mit cinem Bärcn darstel l te, in'

den IJann eines machtvollcn Poltcrgeis-

tes, dcr ihnen um ein Haar an Leib und

Leben geraten wäre. Nur mit Müh' und

gutcn Worten vcrmochtcn sie es, ihre Rei-

se in clie Bingc fbrtzusctzen, und e rfuhren

dort,  dass sich der Spuk jährl ich zu einer

bes t immten Zc i t  am Bärcnr i t te  rs tc in  zc ig -

te und jedem Rcisenden tunl ich geräten

sei, dann diese Gegend zu meiden.

Ihre Nachfbrschungen brachten zütage,

dass clirekt vor dem Erntefestmassaker

-. *----**rtr-ar1

'f)0rdmrirhn nilrhrichten, Pernine 1oiJ tslF

ps*^-.---
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im fahre 335 BF der damalige Reichsse-

neschall seine Knappin Leugunde von
"Bilgraten beauftragte, das Reichssiegel vor

den Schergcn der Priesterkaiser in Sicher-

heit zu bringen: ins Liebliche Feld, zum

nocnmersre  r  ues  r  neate  ro rdcns .

Die Knappin gelangte bis in den Eiscn-

wald und geriet dort zu eine r Zwe rgcnsip-

pe auf dem Gebiet dcr hcutigen Baronie

L iepenste in .  S ic  re t te tc  e inem von e incm

Bären bedrängten Angroscho das Leben

und wurde dabei selbst schwe r verwundet.

Trotz der fürsorglichen Pflege der Zwer-

ge verstarb sie an ihrer Verwundung. Vor

ihrem Tod übergab die

Knappin ihnen aber das

Siegel, mit der dringe nde n

Bitte, es zu hüten, bis sich

seine Bestimmung erfül-

len könne. Die Zwergcn-

sippc errichtete ihr zum

Dank für die Errettung

eines der Ihren einen Ge-

denkstein, den Bärenrit-
-.--*terstein, und beerdigte sic

an jener Stel ie.

De r  Spuk  bewies .  dass

d ic  Knapp in  ih re  Au lgabe

noch nicht als erfüllt sah,

;x/r/ißo dass die Grafen alsbald
' e i n c  G c s a n d t s c h a f i  d e r

Boronk i rchc  un ter  Füh-

{ rung der Komturin des

Golgaritenordens, Fina von Ibenburg, an

den Bärenritterstein entsandten. Die Ge-

weihten vermochten es aber nicht, den

Geist zur Ruhe zu legen, und kehrten

unverrichteter Dinge, doch mit dem drin-

genden Rat, das Siegel gen Arivor zu brin-

gen, n:rch Liepenstein zurück.

Das Siegel wurde dessen ungeachtet gen

Elenvina verbracht und dort genauestcns

untersucht. Es bie ibt jedoch cin Geheimnis

der Klugen Kaiser, weshalb zwei nahezu

identische Siegel erschaffen wurden - und

ob und wann eine Nachbildung des dama-

ligcn kleinen Siegels in Umlauf gelangte.

Um jeglichen Misibrauch auszuschließen,

übergab der Reichsseneschall nun das Sie-

ge l  der  Rc ichskanz le i ,  wo e  s  le  i c r l i ch  au lJc r

Dienst gestel l t  wurde, auf dass niemand in

Versuchung gerate, wider Reich und Recht

zu siegeln. I)as Schicksal des Geistes je-

doch wird in Händen der Geweihten des

Raben cin ruhigcs Ende f inden.

Tina Hagner
(Mit Danrtan Saluador Arenas, Cltristine

Beneclg, Martin Lorbet fens Marx,

lürgen Riemer und Kai Ro/tlinger)

Versunrten kt's in ltalbuergess'ner Sage,

Von Moos bewachsen längst der graue Stein.

Doch fr,lingt noch immer nachts des Geistes Klage,

Einmal im lahr bei Madas Silberschein.

Einmal im Jahr rtann man dem Geist begegnen,

Das Schicftsal gönnt ihm diese frurze Frist:

Spicht man ihn an, so sogt er dem Verwegnen:
"Olx gib d.em Kaiseri uas des Kaisers ist!"

Dis Meir rom ßtirsnrittsrstsin
Abseits der Pfade. nah bei einer Höhle,

Da ragt ein Fels, der Bcirenritterstein.

Er birgt den Leichnam und auch eine Seele,

Die ging noch immer nicht zu Boron ein.

Ein alter Fluch hrilt sie am Ort gebundcn,

Der wird gelöst wohl erst in tausend Jahr';
Drum geht sie um in mitterncicltt'gen Stunden:

Ein bleicher Geist mit silbcrwci!3em Haar

Auf seinem Grabstein ltisst sich nichts mehr lesen,

Verwitten ist die Schrift seit langer Zeit.

Wer ist der wackre Ritter uohl gewesen,

IJnd uem erlag er einst im blui'gen Streit?

Wolfltardt uon der Wiesen

(Kai Roltlinget:

zur Melodie uon "lenseits des Thles")

1

Dordmrirhsr T)-arhilrhtm, Tsa roi; X4F

trlussurtsrs @arnung
ffiiluREHALL / Gpr. IssNnac. Voll-
aFf r&t,

| (  [Yl19 komme n aufge löst machte der
DFrSZ;x Siedeknecht Bodar Meldung

bei der Stadtbüttelei:  Ein zott ig wei-

ßer Schemen in Form eines gewalt igen

flundes mit feuerglühenden Augen

sei ihm am Flusshafen begegnet und

habe ihn bis ins Lagerviertel verfolgt.

Nur,seinen f l inken Beinen habe er es

zu verdanken, dass er mit hei ler Haut

davonkam.

Da er jedoch vor dieser Begegnung auch

eine ausgiebige Zeit rm Hafenftrug ver.

. bracht und dem Biere nicht wenig zuge-

ir,.jprochen hatte , gab dicWeibelin Efferdane

,'i *qn;g auf die wirren Worte des Burschen.

Als jedoch am folgenden Abend eine

Schauerfrau und kurz nach dieser einer

der Nachtwächter ähnlichc Meldung

machte, ward es dcr gutcn Weibelin und

ihren Bütteln mulmig. Sie wurden im ört-

lichen Tempel des Efferd vorstellig und

baten um Hilfe - und die Vertreibung der

garstigen Erscheinung.

Noch in guter Erinnerung fanden sich

den wackeren Ilütteln Berichte über die

letzte Erscheinung des Salzgeistes, der an-
n J ' - '

geb l ich  auch c l ie  g ro I ie  Uherschwe mmung

1020 BF vorhcrgesagt hatte. Damals wa-

rcn beim Frühjahrshochwasser die Fluten

des Grof]cn Flusscs in Türehall fast bis

zum Marktplatz gestiegen.

Doch dem Efferdgeweihten zeigte sich

das Wesen nicht wenn auch in den bei-

den Folgetagen immer wieder Berichte

zu den besorgten Bütteln gelangten, dass

der weiße Geist im Hafenviertel und der

Marktstraße gesehen worden wäre. Der

Steuermann der Stolz uon Crumold, etnem

Lastsegleq schwor gar Stein und Bein,

dass er der Spukgestalt auf seiner Brücke

ansichtig geworden sei.

Derweil  beginnen dic bcdachtvol leren

Bürger des Hafenviertels ihre Habe zu pa-

cken und in den höhergelegcnen Flaustci-

lcn zu verstauen - gcmä13 der bcwährten

Weisheit 's icher ist sicher' .  Unter der Hand
- und weitab von den Ohren der Metropo-

l i t in im fernen Albenhus - war aber sogar

aus dem Haus des Efferd dic Warnung zu

hören, dass Flussvater sicher nicht um-

sonst eine so deutliche Warnung schicke.

Dem schenkten die Flussschiflcr

und Hafcnanwohncr nur zu

9benturircler Tßote ^#r. I ++ - lfngerimm / ßabis 1033 Wfr



@as gut ist fiir dis lDordmarhsn,
ist gut fiir das Rsirht

Orurch anderr filugen
f)er Konrmcntar von Meistcr Kugrcs irn AlAnfäne r Tcntpclnt-

/r 'h: i t tc, im Mittclreich publizicrt,  uncrf icul ichc Folgen für dcn

unbeclarf icn Schreiber. Al lein die Vcrmutung, das Haus vom

Clrol icn }r luss stamme von F' lusspirrtcn ab, clürftc dcm Autorcn

als ol lcnsichtl iche Vcrlcumdung cinc euircgencie, aber k:urzc Zu-

kunl i  bcscfrcrcn.

Auflr i l l ig crschcint auch dic Einsch:i tzung des Autors zu cicn üb-

l ichcrwcisc als schr langfr ist ig rrnrl  wohlclurchtlacht bcwcrtctcn

Planungcn t lcs Rcichskanzlers, ztt  r lcr l ic inc solch offcnsichtl ich

kurzsichtigcn Aktionen passen wollcn. Fast l ic l lcn sich hintcr

t len Aussagcn dcs Hcrrn Kugrcs r l ic Nctzc cincr ger.r ' isscn Fami-

l ic Pal igan eus sciner Hcimatstr( l t  vcrnluten, cleren Angch()r i .gc

im Nli t tclrcich in einer nicht unbcträchtl ichen Konkurrenz- zu

dcm Norclmrirker Erbnrinzcn stchcn.

gcrnc ()ehör, steht doch das Hochwasse q

das dcr (]rol3c Fluss im Frühjahr mit sich

führt,  in dicscin ( löttcr laufnoch bcvor.

H es i n di a go Wa gc n l1n ech t
(Tina Hugner)

O,n Salzgsist utln Turehall

In  lu rche l l  ; rm Se lzbrunnen r r i cb  c ins t

dcr Salzgeist sein Wesen. Er zeigte

sich immcr drei bis vier Thge vor einer

Überschwcmmung, schritt vom ()ro-

ßen Fluss auf die Stadt zu untl  r icf:
"Raumt aus! I laumt aus!" So weit aber,

wie dcr ( lcist in die Stadt hineinschrit t ,

trat iedes Mal in dcn nächsten Thgcn

der G.roße Fluss übeq die Uf-er.

Der Geist, obschon von der Geweih-

tenschaf t  n ich t  gu t  gc l i t t cn .  ta t  n ic -

mandem etwas zuleide, wenn man ihm

keine Beachtung schcnkte. Sobald ihn

aber  jemand aus  Ncug ic r  odcr  Mut -

w i l l e n : r n s p r e c h ,  c r s c h i e n  c r  i h m  i n

der  g räu l i chcn ( ]cs ta l t  c ines  zo t t igen

Tiers mit tellergrof3cn, feurigen Au-

gen, so dass den Vorwitzigen die Angst

pack tc .  Canz sch l imm . ' rg ing  es  e inem

Salzsiedcr, dcr cs gcwagt hatte, ihn zu

necken.

Al, ,1i..., einmai bei Nacht .,n"n ;r,
der Arbcit war, steckte der Salzgeist

scinc gcwalt ige lange Nase durch ei-

ne n Spalt in de r Wand des Siedehauses

unt l  f iegre :  " l sch '  das  ko i  Naas l "  Der

Sicdcr, nicht faul, füllte rasch einer;,"

Eimcr mit kochendem Wasser, goss,eb' 
"

dcm Geist auf die Nase und rief: "Ischl

cles koi Gussl" Ehe er sich's aber ver-

sah, hattc ihn dcr Gcist gepackt und

über  dcn  F luß h inwcg in  dcn  Windhag

geworfen, wo er mit zerschmetterten

Gliedern liegenblieb, und dabei ge-

schricn: "Isch' des koi.Wurf?"

.tfi4fiMw;,Mw,vnif6&fW:"Wwwi*i$iriw#tlfri$". ii+hi%ti+6errfi#s:- t4 wtr,t'&MMtfw;w*:atw-atMtMi"" k*,

€rsrhimm im ltlanhnisrhm'lfmuelrufn:

uszug aus

e ine r Vorle-

sung Lucio

Kugres ' ,  Inhaber  de  s

M a f f i a - V e l l i a - L e h r -

s tuh ls  der  fu r id ischen
Faku l tä t  der  Groß-

a lan fan ische n  Un i -

versa lschu le  der  S tad t

des  Raben,  Ha l le  der

Erleuchtung, gesti f tet

von se iner  Ha lbgöt t -

l i chen Weishe i t  Nan-

d u s :

Sc i t  c in iecn  \ londcn

ist i l rr lcr u icr ler vom

Zn is (  i rn  H: rusc  vor r r

Großcn l i l rrss zu fr<ircn,

clcr mrichtigstcn Pro-

vinzhcrrcnt lynest ic  dcs Raulschcn I lc i -  mcndc Fami l ic  e ls I )arar lcbcispie l  1ür in-

chcs.  \&t ' lchc ( l r t inc lc 1ür t lcn Strc i t  z . r , r ' i -  nere ( ]cschlosscnhci t .  I l is lens.  f )enn es

schcn Vrtcr  t rnd Sohn solr . ic  Brur lcr  unt l  zeichnet s ich c in Strc i t  unr c l ic  F,rbfb lge

I : i ruclcr  l rsscn s ich festmachcni  \Vclchc im I - {ause vom (}ro[ icn I r l r - rss ab.  dcr  das

Folscn s int l  l i i r  c l ie Norclmarkcn unt l  t l : rs  grnze I {e ich erscfr t i t tcrn k i inntc:  Der 280

l{aulschc l {c ich in seiner ( lcs:rnr thci t  z t r  nach Golgans Erschcincn geborene Jast

crr . r ' r r tcni  Corsam vom ( l rof icn l r luss zeigt  berei ts

\ \ tn i .q crschcint  gcgcnu'är t ig vcrrvorrc-  in c incm Al tcr ,  in t lcnr  Scinc Hochwür-

nc r  a l s  t l i c  Zus t : i nc l e  i n  de r  Cap i t a l c  und  d i gs te  E rhabcnhc i t  I i a l phcmor  l .  se i nen

N{ctropolc l t lcnvina,  währencl  auch t l ic  Sohn zeugte,  zunchnrcnt l  Arrzcichen von

Nlachtanhr i t r l i rng c lcs FI : ruses vom ( l ro-  Al tcrsstarrs inn uncl  Scni l i t r i t .  Scine po-

ßenF luss i r t dc r ( ] c sch i ch tec ' l es l i . au l schcn  l i t i s che  We i t s i ch t  schc in t  s i ch  zu  t r üben .

nchin ausgepr: igten |ühzorn
z .u  un ter l i cgrn .  w 'n l i ig l i s l

zeigen sich Nachwirkungcn

cler Zeit,  als er noch dic bar-

l r : r r i s c h c  S i t t c  . l c s  1 ' j o s t c n s

p t J c g t e .  [ . . . 1
Z r r J c m  g c l e n g c r r  s c h o r r  s t i t

Monden immer wicclcr In-

cl iskret ionen aus dcr Fhrni l ic

vom Großen Fluss an dic

Öftäntlichkcit, clic atrf tl"tt*-

Zerr,"'ürfhissc zr,r'ischcn Vrtcr

fast Gorsam uncl Sohn Har-

tuu'al hinclcutcn. unrl  cl ic

H inne ise  au f  c incn  cska l i c -

rcntlcn Strcit  z.rvischcn Har-

tuwal uncl scinem j i ingcrcn

Rruder Franku'art vcrr l ichtcn

sich. Es gibt einigc ( icrüchtc,

d ic  bchauptcn ,  c lass  fas t  Gorsam gur  t l i c
' I 'hronl ir lgc 

in seinem Flerzog-tunr tcste-

rncn t : r r i sch  zugunstcn  sc incs  jüngcrcn

Sohncs I irenku':rrt  ändcrn r.r 'ol lc.

Unlingst , ,r 'urt lcn in E,lenvina uraltc Hel-

lcn aus{cgrabcn, cl ie als Pfir lz- Fl ir l r .r 'arts,

t lcs lctztcn I iönigs clcr Norrlmarkcn,

idcn t i l i z i c r t  rvurc len .  Se i thcr  schc in t  |as t
( lorsenr uar mit clem Geclankcn ztr slr ic-

lcn, sich zum l{t inig der Norclmurkcn

k r i i n t n  l l r s s t  r t  z u  u o l l c r r .  r n o r i n ,  r  v o n  s t  i -

ncm Sohn Fr:rnku'art besuirkt zu rvcrclen

schcint untcr andercm. cla Halw,art an-l{cichcs cinmalig ist.  Bislang gelt scin scharfer Sinn f i i r  N{aclrtgo.vinn unrl

cl ic  von Raubr i t tern abstam- N{achterhal t  immcr hr iu l igcr  seinem oh- .qcbl ich kcin Erstseborener w.rr.  I)cr (]r i f

Abwtur isrber Tß nte -#r., 1 imm / tßsl,in l0



nach dem Königsheil durch den alternden
Herzog wäre nicht mehr als ein symboli-

''scher Akt, der selbst protokollarisch wenig
Auswirkunge n hätte [ . . .1. Dennoch fünde

er wohl weder die lJnte rstützung der Kai-

se rin Rohaja von Gareth-Paligan, noch dic

Zustimmung der übrigen Provinzherrn,

und auch der Adlerthron wäre über diese n

Schritt wenig amüsiert - ein "Königreich

Nordmarken" wäre politisch isoliert.
i Reichserzkanzler und Erborinz Flartuwal

ist über dicse Enrwicklung qua Amt und

qua persona besorgt. Eine Besorgnis, die

dadurch nicht gemildert wird, dass sich

Illuminatus |orgast, der engste Berater des

Flerzogs, mit der Idee eines Königs fast
Gorsam vielleicht, mit der eines Thron-

folgers Frankwart aber ganzel Herzens

anfreunden kann. Denn der Prälat, der

Frankwart fast 
'so 

nahe steht wie dessen
Vate r,  war seit  jeher gege n e ine Amte rhäu-

fung Hartuwals, der nicht gewillt zu sein

scheint, im Falle seiner Llerzogskrönung

von seiner Reichskanzlerwürde zu lassen.

+*!r einem naheliegenden Ausweg aus
dem Dilemma - nämlich die nordmär-

kische Krone direkt seinem Sohn Hagro-

bald weiterzureichen - scheint Hartuwal

nicht zugeneigt zu sein. [ . . . ]  Der ansons-
ten so kluge Hartuwal verliert jedoch aus
den Augen, dass schon die momentanc

Machtanhäufung in seiner Famil ic in den

übrigen Provinzen des Reiches und selbst

im engsten Umfeld de r Kaiserin aufwach-

scnden Widerwil len stößt, so etwa bei
Reichsgroßgeheimrat Rondrigan Paligan.

So wird jede weitere Machtanhäufung in

Flartuwals Händen zu einem Vabanoue-

s p i e l  [ . . . ]
um zum Schluss zu kommcn, sol l  kurz

aufgezählt werden, welche Konflikte sich

im Zwist im Flause vom Großen Fluss

offenbaren: Erstens ein klassischer Vater-

Sohn-Konflikt. Zweitens ein nicht we-

niger klassischer Konflikt z.wischen dem
Erstgeborenen, dem von Geburt an alle
Wege offenstehen, und dem jüngeren

Brudeq der sich seine Anerkennung zu

erkämpfen hat.

Drittens ein Konflikt zwischen Wunsch

und Wirkl ichkeit -  mag Jast Gorsam die
Königskrone auch wünschen, verbie-

tet die politische 'Raison diesen Schritt.
Viertens cin Konfl ikt zwischen Kontrol l-

zwang und politischer Vernunft F{artu-

wal möchte nicht einsehen, dass er sich
in  c ine  Sackgasse manövr ie r t .  wcnn er  . ln
al lem, was ihm aus seiner Sicht zusteht,
festhält. Fünftens ein Konflikt zwischen
säkularer und geistlicher Macht - Jorgast,
geistlicher Rat am Herzogenhol, Scribent

des Eichenen Gemachs und Beichwatcr

Herzog fast Gorsams, filrchtet um den
Einfluss seiner Kirche unter cinem säku-
lar orientierten Herzog Hartuwal.

Sechstens schließlich ein Konflikt zwi-

schen den Interessen des Raulschen Rei-
ches und den Interessen des Flerzogtums
Nordmarken - denn Hartuwals bekann-

tes und von ihm zu jeder passenden und
unpassenden Gelegenheit gepfl egtes Bon-

mot "Was gut ist für die Nordmarken, ist

gut für das Reich!" ist heute, sechs fahre
nach de m |ahr des Feuers, wie von Anfang

an nichts anderes als eine Provokation für

al le übrigen Provinzen und zunehmend

auch ft i r  das Kaiserhaus.

Heifto Brendel

X)0rdmürhm f)arhnrht$, F,hn roii EF
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_ Niemals zuvor, so sprach der alte F{err

;Ödoardo, habe er bislang die Hil fe des

;l Buqdes ersucht und stets sei er all seinen

Hdlichten nachgekommen. E,in stechender

i Blick traf hierbei den Herrn zu Stippwitz,

Qntsrusgs in phrysng lDamsn
ine i l lustre Gesellschaft war
es, die sich im Frühling des

|ahres 1033 BF in Angbar im
' Koscherland traf. Odoardo Markwardt,

der Vorsteher des gleichnamigen Han-

delshauses, hatte se ine Nordmärker
'Bundesgenossen Phexhil f  Ehrwald

und Gorvin Siebenfeld sowie seinen

ärgsten Koscher Konkurrenten Garbo

"au Stippwitz in sein Kontor eingela-

den.

Diese seltsam anmutende Zusammen-

kunft" konkurrierender F{andelsherren

wird verständlicher, bedenkt man, dass

der,Herr Ehrwald der Vorsteher dcs Al-

benh-user Bundes, der Flerr Siebenfeld

sein Vertreter, der Flcrr zu Stippwitz aber

der Sehazmeister der Händlervereini-

gung ist, der auch der Flerr Markwardt

seit vielen fahren angehört.

mit dem den Herrn Markwardt wahrlich

keine Liebc verbindet. Doch nun sei ein

Fall eingetreten, an dem er die Bundes-

brüder bit tc, zusammenzustehen und ihm

wortwörtlich den Karren aus dem Dreck

zu fahren.

Besagter Morast läge im Bredenhagschen

in Albernia, wohin nach dem Ende des

unseligen Krieges wieder Schiffe und

Karren der Bündler führcn.
"Insbesondere die Markwardtschen, nicht

wahrl" Ganz verkneifen konnte sich der

Herr Garbo diese Zwischenfrage nicht -

gleichwohl viele Schiffe mit Stippwitzer

Fracht den Großen Fluss hinab fahren,

so sind die Karrenwege im Albernischen

zumeist das Metier der Markwardtschen

Kutscher.
"Sei 's wie's wolle - der Graf hat mich be-

schuldigt, für die Niamad zu spionieren.
Mich!" Odoardo Markwardt schnaufte

wütend. Es sei, so knurrte er, wenig wahr-

scheinl ich, dass er für cinen mittelmäßi-

gen Kunden auch noch mit Informationen

z-u handeln bcgänne. "Und er hat einen

ganzen Wagenzug von mir, in dem sich

freilich, auch Ware meiner Bundesgenos-

sen befand," hie r galt e in hölliches Nickcn

dem FIe rrn Ehrwald "festgehalten und hat
diesen immer noch in der Gewalt."

Dies sci eine l jnverschämtheit sondcr-

gleichen, so die einhel l ige Meinung der

Händler. Zu gellihrlich war es, einen sol-

chen Präzedenzfall zr schaffen, z\ ge-
l?ihrlich, mühsam ausgehandelte Rechte

mi t  e ine  m Sch lag  zu  vcr l ie ren .
"Was sollen wir tun l " Odoardo Markwardt

war mit seinem Bosparano am Ende, hat-

te er doch bereits ungezählte Eingaben

an den Grafen von Bredenhag getan, der

unter der Beschuldigung dcr Spionage

dcs Händlers für dic Stadt Bockshag des-

sen Wage nzug festge halten lassen. Er war

aber auch nicht gcwil l t ,  den Handel ein-

zustel len und den lukrativen albernischen

Markt ziehen zu lassen.

"Zuerst das

henfeld ricb
"Schick eine

Nahelicgende." Gorvin

sich die Händc.

Rechnung über
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den \Magenzug samt allen Auslagen an "Das m4qht nichts - unsere'Ansprüchä Herren, werden wir beginnen, uns in deir
den Grafen. Wenn er sie nach gesetzter bleiber\ g.*"h.t. Viel wichtiger ist, dass albernischen Markt einzukaufen."
Frist nicht bäzahk, schicke sie an seine Du währenddessen'" herausfindest, wer Zufrieden mit seiner Lösung lehnte sich
Lehnsherrin, mit der Bitte, dir Hilfe ange- noch mit dem Grafen handelt - und mit der Flerr Gorvin zurück, während seine
deihenzulassen.""DaswirdMondedau- was. Diese Informationen lässt Du uns Schwurbrüder den Gedanken wogen -r '
ern!" IJnter den zufr iedenen Blicken des zukommen." Zufr ieden schaute der Sie- undft irgutbefanden. r
Stippwitzers rang Odoardo die Hände. benfelder in die Runde. "IJnd dann, werre H esi n d i ago Wagen ftn ech t (Ti n a H agncr)

(dmtsnfslsrr (dazsttr

dacht, Meinhardt habe noch kurz vor dem
Bußgang Invher ni Bennains von Isora

den Auf t rag  erha l ten ,  deren  N ich te  zu

töten. Doch Ritter Mcinhardt verweiger-

te sich einer ordentlichen Untersuchung,

und lehnte ab, die Waffen niederzulegen,

um vor einem albernischen"Gericht be'
fragt ztt werden - weswegen er schließlich

auf Befehl der Kaiserin lebendig oder töt'

gesucht wurde.

Zrletzt, so scheint es, ist der in der Gühst,
gefallene Kriegsheld und zwielichtige Mä-.
rodeur Meinhardt Raidri von Lei

einer Ubermacht in die Hände qeFal

und erschlagen worden. Mögen dre Zwö|-
l te  se iner  Sce lc  gnäd ig  sc in .

ERAINEFURTEN. So wie es um den
Usurpator Arngrimm von Eh-

renstein in den vergangenen
Monden ruhig geworden war, so mel-
dete sich der Erzschurke dieser Tage
ganz überraschend zurück.

Gerade so, als ob er ahnen würde, dass er
- nachdem reihenweise seine Wegge{ähr-

ten aus früheren Zeiten fielen zu einer
Fußnote der Geschichte desradiert werden
würde.

Zahlreiche Meldungen aus Eise nrath,
Kleinwardstein, Spogelsen und Nordweide

e rrcichten die herzöglichc Kanzlei,

wonach Steuereintreiber des

'Flerzogs' unter dem Banner des doppel-

kr;pfigen Wolfes die Dörfe r schröpften und
junge Männer und Frauen zum Fron- und
Kriegsdienst nach Tiansysilien verschlep-

pen würden. Der Name Arngrimm von

Ehrenstein fiel dabei immer wieder, und

nicht wenige der aufrechten und tapferen

Bauern wehrten sich gege n diesen unrecht-

mäßigen Akt und zahlten einen blutigen
Preis.

Erst vor einigen Wochen trieben aufge-

brachte Bauern einen halb tot geprügelten

Mann zur Feste Kleinwardstein. Die Res-
te eines blau-weißen Gambesons mit dem

Bildnis des tobrischen Wollbs hingen an

ihm in Fetzen herunter. Lauthals forderte

die aufgebrachte Schar den Kopfdes Krie-

gers.

I)ie wachhabende Ritterin Garhelt von

Salderkeim wollte zunächst schon die auf-

gcbrachte  Menge h in te r  Sch loss  und R iege l

bringen, weil die Leute es wagten die Hand

an einen Krieger des Flerzogs zu legen.

Doch wie groß war erst die Überraschung,

die dann einem großen Zorn wich, als der

wahnwitzige Waffenknecht mit größter

Selbstverständlichkeit im Namen des Her-

zogs Arngrimm von Ehrenstein forderte,

sofort frei gelassen zu werden. Erst da sah

1
\ trrll, Httßrisg und Qnds

Msinhardt'dn Mordbmnn' gstiitst
er bekannte Kriegsherr Mein- 'Meinhardts Marodeure'.  Dabei handelte
hardt von Leihenhof ist ge- es niemals um ein großes Fleer. Doch da
fal len. Genauer Täg und Ort MeinhardtsRufstet igwuchs,beriefen sich

seines Todes werden für die aventu- verschiedentlich andere Kriegshaufen in
rische Öffentl ichkeit wohl immer ein Isoras Diensten und sogar Räuberbanden
Geheimnis bleiben. Bekannt ist bloß, aufihn.
dass die Klingen aufrechter Streiter Fast drei Jahre lang fochten 'Meinhardrs

se inem Leben e in  Ende se tz ten , Mannen' in Albernia. Unter den Offizie-
Im Rahja 1027 BF hatte sich der junge ren Isoras und den nordmärkischen Ver-
Ritter de m Aufgebot des Reiche s gegen Al- bündeten mochre man über seine Metho-
bernia angeschlossen. Dort erlebte Mein- den zweifelnd die Stirn in Falten legen,
hardt einen steilen Außtieg. Geschuldet doch gab ihm der Erfolg Recht.
war dies seinem rücksichtslosen Kampf Erst als im Efferdmond 1032 BF der Krieg
gegen den albernischen Widerstand, ein Ende fand, begann Meinhardts Stern
nachdem er mit Billigung der Fürstin Iso- zu sinken. Es mehrten sich Hinweise,
ra ein Freiwilligenbanner um sich geschart class das Freiwilligenkorps den ihm von
hatte. Die zusammengewürfelte Einheit Alberniern verliehenen Schmähnamen
nannte sich selbst 'Meinhardts Mannen'. 'Blutiger Leviathan' nicht ohne Grund
Im Feld erwarb sie sich den Kampfnamen trage. Schließlich gab es sogar den Ver-

t
\t Von dsn Hnmsfiungsn sinss Qsurpnturs

Tobrisrhsg ((lolßhorn, Dmios roi+ tslF

Waltnfried Seuersfti
(Wotf-utich S,hilhl*

.L
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Frau von Saiderkeim, dass der tobri



Wolf die Fängc eines Werwolfes trug und

in Form einer geifernden Bestic dargestellt
'war. Da konnte sie nur zu gut die Wut dcr

Bauern verstehen.

In Kctten schaffte man den Verbrechcr

nach Perainefurten, wo er gründlich vcr-

hört wurde. Ohne große Mühcn gelang

es herauszufinden, dass Arngrimm von

Ehre nstein den Bcfchl an "scine treu-

en tobrischen Ritter und Waffbnknechtc"

gerichtet habe, in seinem Namen in den

Grenzgebietcn Steucrn einzutreiben und

Fron- und Kriegsdienstc z-u erzwingen, um

gegen "Prinz Bernfried" zu zichen. Wclch

unglaublichc Provokation!

Nachdem dcr Mann grüncl l ich verhört

worden war, hat mirn ihm rasch am n:ichs-

tcn Baum auflcknüpft,  so wic cs das ( lc-

setz befiehlt .  Scin Bl ick war [Jcn Schwarzc

Sichel gerichtet, wo dcr Hcrz<tg von eigc-

nen Gnaden Arngrimm seinen momcnta-

nen S i tz  zu  haben sche in t .  Auch der  ts l i ck

unscres geliebten Flerzogs Bernfried wird

sich wicdcr in diesc Richtung wcnden.

Ganz anderc Erzschurkcn haben schon

ihrcn Preis bcz-ahlt.  Arngrimm von Eh-

renstein wird f i i r  seine schändlichen Trtcn

in der Vergangcnheit, Gegenw:rrt uncl Zu-

kunft ebenläl ls zu zahlen haben!

Christian Hötting

Dn Gnifcnbalg, IDmint roji BF

DnE Qnds dsr Hnfstrinds
Dsr trürsthumtm hat Gnirht grhalten -

ßlutrirhtsr uon Qlburum nsusr Eomtur run Jsusn
ENDENA. Als Xarfais Eroberer,

unser gel ie bter Fürstkomtur

Helme Haffax, seine Re sidenz

Mendena verlegte, um diese Stadt

Iradon Kolenfeld uon Grai,

Komtur uon Jergan

zur Speerspitze seines Feldzugs gegen

das schwache Greifenreich zu schmie-

den, wähnte er die Komturen auf Ma-

raskan in treuen Händen. Doch das Gif i

des Verrates, das auf

dem Echsene i land

aus jeder  Baumr inde

tropft, zersetzt-e die

Treue seiner Statt-

ha l te r :  Ned imaj ida

aus  dem Hause derer

von Tuzak, Komtu-

rin zu Boran, l ieß

sich im vergangenen

Herbst zur Königin

eines freien Maras-

kans ausrufen.

Im Bund mit clcn

nunmehr hcrrcnloscn

Piraten dcs beim 
' lu-

zakcr Schlachtlcstcs

gcfällenen Komturs

Rayo Brabakcr crobcr-

tc sie mit Hcimtücke

dic vormaligc Fürstcn-

staclt Jergan. Ilelharion

Mcnning, Hochmcis-

tcr dcr I3luttemplcr

uncl Statthalter der In-

scl,  bl ieb nur dic fcige

Flucht in clcn Dschun-

gcl,  l r 'ährcncl Nedima-
j ida sclbsthcrr l ich ruf

clcm Li l icnthron Plrtz

nahm.

Dic Stundc ihres Vcr-

mtcs nutzcn clie Anar-

chisten des Shikanvriads zu cr-

nemAufstand, um Boran

anzugreifcn, jene Stadt,

dic der unirczwungcne

Hccrlührer als crstc

dcm Dämonenmcis -

tcr zu Füße n legtc. Als hätte

d : rs  vc r r i l c r i schc  m: t r : t sk rn i -

schc Volk nur auf diese n Momcnt gewartct,

erhob es sich mit Waflbn und tr ieb Orclcns-

r i t tcr und I lcamte wic Vieh clurch die Stra-

I ' icn. Grausame Szcncn soi len sich in IJo-

ran abgespiclt  habcn, während dic sclbst-

ernnnnte Königin sich in ]ergan huldigen

l icf i  wie einc Heil igc. Belharion Menning

stand diesen Ercignissen hi l f los gegenübcr.

Binnen vicr Mondcn hatte cr 
' l -uzak 

und

Boran an cl ic Anarchisten verlorcn und sich

selbst aus Jcrgan vcrtreiben lassen. Scin

Versuch, in ciner zu'ci tcn Schlacht um fcr-
gan zuminclcst über dic Li l icngleichc die

Hcrrschaft zurückzugcwinncn, schcitcrte

am Flexenwerk Ncdimajidas und scinem

eigcncn Unvermögcn.

So bcsticg der unaufhaltsame Fclclhcrr

Hafläx höchstselbst clic Tiircme Schuttrze

Sichel, das in dcr I.,cbenden Wcrft gebaute

Fhggschiff  sciner Flotte, um die Ordnung

dcr Gekreuztcn Schwerter zurück auf cl ic

Inscl zu tragen. Dic Piratenflotte Ncdi-

majidas warf sich ihm cntgegcn. Dic Aul-

st: incl ischcn fühlten sich überlcgen, \ \ ' : rr  es

ihncn cloch gelungen, die Drimonenarchc

Boransdorn unter ihre Kontr<;l le zu brin-

gcn. Der aufi tändische Admiral Lares von

Rommilys tci l te die Arche, um

so clie Schifl-e des Fürstkonr-

Abenturisrber Tßote fr'r. I44 - llngerimm / ßubia 1033 Wfr,



turs in die Zange zu nehmen und ihnen
den Weg abzuschneiden. Furchtlos in der
ersten Reihe stehend, ftihrte Fürst Haffax
ein Kommando auf einen Tei l lcib des Dai-
moniden, erschlug den Admiral im Duell
und rammte das Schwarze Schwert Athai-
Naq in das lebende Holz. So zwang er dic
Boransdorn wieder unter seinen Willen,
vereinte sie und vernichtete die Flotte der
Königin von eigenen Gnaden.
Die Nachricht vom [Jnre rgang ihrer Schilfe
und dem Nahe n des Fürstkomturs pflanzte
Furcht in Nedimajidas Herz. Sie f loh vom
Lilienthron, kaum dass sie 45 Thge darauf
saß. Doch da die Anarchisten ihr ihre ei-
gene Stadt genommen hatten, währcnd sie
Königin spieltc, bl ieb ihr nur die Flucht in
die tödlichen Dschungel der Insel, wo Irr-
sinn und Tod sie erwarten, wenn dic Strei-
ter der gekreuzten Schwerter ihr vorher
nicht habhaft werden.
Die Bürger |ergans jedoch empfingen ih-
ren Befreier huldvoll. Unter den Eindrü-
cken der vergangenen Wochen und dcn
schauerlichen Berichten der Aufstände in

Ti-rzak und Boran hatten sic .rkannt, dass
cinzig die eisärne Faust des Fürstkomturs
ihnen Sicherheit unä Ordnung gab. Die
Aufrührer und Verbündeten Ncdimajidas
wurden ohne Widerstände der Gerichts-
barkcit übergebe n. Ohnc Gnade flilltc
Fürst 'Haffax dic Urteile, doch sein Zorn
sol l  vor al lem einem gegolten haben: Bel-
harion Mennin11, der sich als unflihig er-
wiesen hatte, den Wil len seines Herrn zu
erftillen. Angesichts seines Versagens und
der jüngsten Entwicklunge n sah sich Fürst
Haffäx genötigt, die Missstände auf de r In-
sel zu beseitigen.

Für die anstehcnden Auflaben - die Si-
cherung der Eroberungen und die Wie,
derherstellung dcr ftirstlichen Ordnung -

gab es in Haffax' Augen nur einen Mann,
diese zu erfüllcn: Baron Iradon Kolenfeld
von Grai, der sich im glorrcichen Aranien-
Feldzug dcs |ahres 1028 BF als Blutrichter
von Elburum einen ehrenvollen Namen
gemacht hatte . Fortan wird cr in Vertretung
des Fürsten als Komtur von |ergan über
Maraskan herrschen - ein ruhmreicher Ti,

tel, dcn Hafläx zuvor höchsts"tUr, ni*rl
Um dic verbliebenen Kräfte auf der Insel' ,j

zu konzentrieren, löste Fürst Haffax dig,
verlorcnc Komturei Boran auf und wan-
delte die umkämpfte Komturei Tüzak fr'
eine Präfbktur, die direkt Komrur Iradorr
un ters te l l t  i s t .  Dami r  l ie f l  nun  a l le  Macht
bei dem neuen Komtur, dergelobte, seinen :"."
Fürsten nicht zu enttäuschen.
Ein Aufbegehren des Flochmeisrers Belha-
r ion gegen diese klugcn Entscheidungen
erwies sich als cin kurzlebiges Flämm-
chen,  das  durch  den Make l  der  Schande
rasch erstickt wurde. Ihm blieb nur der
Rückzug nach Hemandu, wo ihm;weiter-
hin die geistliche Führung des Ordens der
Blutte mple r obl iegt.
Fürst Haffax hingegen, der Unbezwunge-
ne, der Tiäge r von Belhalhars Kronensplit-
teq des Schwarzen Schwerres Athai-Naq
und der Undurchdringlichen Rüstung
Argul-Vhor, kehrte glorreich nach Mende-
na zurück, seine Insel länder nun in guten
Händen wissend' 

Michaer Masberg

Fsstumn Flaggc, phcr lo;; ßF

Dis Plüts dss pomlnnds ist usrüslh
rsrunr/RonnnRANNT, "Sie sind
al le tot" - so lautete die grau-
sige Kunde, die funker Fiadir

von Bjaldorn vom Scheitern des Heer-
zuges gegen Glorania überbrachte
(AB 142). Gräfin Thesia von I lmen-
stein und al le ihre Getreuen waren im
hohen Norden den dämonischen Um,
tr ieben der Eishexe Glorana zum Op-
fer gefal len. Im Firunmond gelangte
diese Nachricht nach Festum, wo die
Bronnjaren des Bornlands zur win-
terl ichen Adelsversammlung weil ten.
Dort war man zunächst stumm vor
Trauer und Entsetzen, Selbst Ugo von
Eschenfurt, dem sonst allzeit frohge-
muten Adelsmarschall ,  versagte schier
die Stimme, als er einen Trinkspruch
auf die gefal lenen Helden ausbringen
wol l te .

Nachdem der erste Schrecken abgeflaut
war, ging dcn versammelten Bronnjarcn
allmählich auf, welche Schwierigkeiten
sich noch vor ihnen auftürmten. Gewiss,
der bornische Adel hatte nichr zum ers-

ten Mal in der jüngeren Vergan-
genheit einen hohen Blutzoll

entr ichtcn müssen. Doch, so kaltherzig
das klingen mag, bei den zahllosen Ge-
fal le nen von Uricls schändlichem Feldzug
bis zur Schlacht auf den Vallusanischen
Weiden (AB 68-71) harre man die stcrbli-
chen Überreste bergen können - und da-
mit traurige Gewissheit darübeq dass die
Vermissten tatsächlich zu Boron gegangen
waren.

Graf Ljasew von Utzbinnen-Ouvcnmas,
der in seincm Amt als Wappenkönig über
Fragen der Erbfolge unter Theaterrittern
zu entscheiden hat (Land des Schwarzen
Bären 39), wies als erster daraufhin, dass
das Wort eines f unke rs im fbrnen Bjaldorn
- denn Fjadir war so geschwächr, dass er
nicht nach Festum hatte reisen können -

nicht ausrciche, um den Tod einer Gräfin
zu beweisen. Deswegen dürfe Thesia von
Ilmenstein nur als verschollen gelten, so-
lange noch Ho l lnung au f  ih r  übcr leben
bestehe. Ahnlich verhalte es sich mit al len
andercn Adligen, die mit ihr im Eisreich
geblieben waren.
Wann ein Verschollener für tot zu erklä-
ren ist,  wird im Bornland nicht durch ein
Gesetz dcr Adelsversammlung festgelegt.

Vielmehr unterliegt diese Frage dem urei-
gensten Hausrecht einer jeden Bronnja- ' ,-

renfamilie. Nach genauer Prüfung ftihrte
derWappenkönig aus, dass bei den Grafen
zu I lmenstein - in der Hollnung aul*Clin-
lebensspendendc Tsa - eine Frist von acht

. f  ahren  e inzuha l ten  se i .  Be i  anderen Fami -
lien gebe es wohl auch kürzere Zeiträume,
doch wies Graf Ljasew schon auf die auf-
wändigcn Nachforschungen hin, die ihm
dazu noch bevors tündcn.

Gräfin Thesia hat einen Vogt für die Ver-
waltung ihrcr Güter eingesetzt. Linjan
von Hattenfturt residiert in der Grafen-
stadt Rodebrannt (Land des Schwarzen
Bären 73) und ließ bereits verlauren, dass
er die I lmensteincr Lande im Sinne der
Vcrschollenen hütcn werde. Graf Wahn-
fried von Ask, Graf Tsadan von Norburg
und andere sewerische Nachbarn ver-
sprachen, ihn dabei nach besten Kräften
zu unterstützen. Auch die in Rodebrannt
ansässigen Händler haben schon gelobt,
alles in ihrer Macht Stehende zu unrcr-
nehmen, um die Hauptstadt I lmensteins
weiter erblühen zu lassen.

m /"ß,u
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ERRICUM. Diese Bot-
schaft trugen die Bo-
ten de r Kaiserin in

ry**Yre

jeden Tei l  ihres Reiches, vom
stolzen Albernia im Westen
bis zum standhaften Perai-
nefurten im Osten, vom un-
beugsamen Tral lop im Norden
bis zum reichen Punin im Sü-
den. Und darüber hinaus, in
al le Reiche und Länder, die
vor zwölf Jahren in der Drit-
ten Dämonenschlacht vereint
gegen den Sphärenschänder
standen.
Denn der Rcichskongress. dcr
sich ab Anfang Ingcrimm cles

Iahres 1033 nach dem Falle Bos- i Int Nanten der unteilbaren Zwölfe und des geheiligten

parans in der Burg dcs Mark- I
g ra len  zu  Per r icum c in f indcn
wi rd ,  so l l  mchr  se in  r l s  nur  e in r '  :
Zusammenkunft der Edlen dcr L*,-*-,,,,.
Raulskrone: Er sol l  Kriegsrat scin u' ider
den dämonischen Hccrführer und Her-
ausfordercr al ler zwölf!ött l ichcn Ländcr,
Hclme Haffax! Vor |ahresfr ist crdreistete
sich der l)ämonenknecht, clem I leich ein
Ult imatum von ft inf fahren zu stcl len (der

Aventurische Bote berichtete in Ausgabe

oie neus grärhe dn Esisnin
' Ein Gastrtommentar uon Areta Wei/3blatt,

Edle uon Ragath

Mit ihrer Einladttng zum Reichsftongress
,zct Perricum ,nimntt Kaiserin Rrshaja uon

,Ghreth nicht nur die Edlen ihres Reiches,
. .ssndetn auch ihre gertrönten Nachbam in

.,., die PJlicht - und setzt sich in einem Atem-
'ir,:,,,;gug 

selbst an die Spitze eines zuftünftigen
Aufgebox in der ftommenden Entschei-

. dungsschlacht gegen Helme Haffax.
Es ist bemer\enswert, welche Entuiclllung
d.ie junge Kaiserin in den letzten Jahren

" durchgemacht hat. Mit der Raulsftrone erbte
sie ein zeryissenes und uon intemen ki*p-

fcn geschutöchtes Reiclt. Schien sie zu An-

fong eine schwache Regenrin zu sein, die sich
durch ihre Fürsten und die Ochsenbluter
Urftunde d.ie Bedingungen ihrer Hetschaft
und durch ihre Feinde die Herausforderun-
gen threr Zett dtRtteren ltelJ, tntt ste nun

Dis Eaisnin bistst ftaftar
dis strihlsms Stirn

l[teirhshongrsos und lQremchau: Rohaia uon @aruth ruft ihrs lFürsten und Qdlen in penirum zutammsn

i Hoffo, hat Uns gcfordcrt! Dcr Verräter und Dcimonen\necht

ff srcllre dem zwölfgörrlichen Reiche Rauk des GroJ3en und allen

ffi im rechten Glauben uereinten Uindern Auenturiens ein Uhi-

I matum, um Uns die Bedingungen der Entscheidungsschlacht
\., zu diktieren. Wir werden Uns dieser Schlacht stellen - unter

{ Unrrrrn Bed.ingungen! Ihr Fürsten und Edlen [Jnseres Reiches,
Wx,, eilt nach Perricum, der heiligen Sttitte der Sturnthenin und

) unbezwungenen Btstion wider die Scltattenlande! Don tuol-
\, len uir unter detn Sternbild Ingerimms Kriegsrat halten, um

Tdte Wffi zu schmicdcn, die Hffix' Untergang sein wird! Ihr
Ni. Kronen anderer Reiche, im Gedanften der Dritten Dcimonen-

\r schlacht, ak die freien Völlpr Auenturiens Seite an Seite gegen
\. den Däntonent?leister stritten, rufen Wir auch Euch nach Per-

$ ricunt! Mag Hffix auf die u"ügertschen Gaben seiner seelen-
'11 

fressenden Götzen uertrauen - unter dem Greifenbanner geetnt
fl, u.,issen Wir die Macht der uahren Götter aufUnserer Seite!

f  Aranien wurdc 1028 BF im so ge-

{ nanntcn Krieg der 35 Täge selbst

Reiches Rauls des GrotJen!

i von Helme Haffhx angegriffcn und

; wi l l  nun wohl die Gelegenheit zur

f Vcrgeltung nicht ungenutzt lassen.

, l  Wic es aus dcm Umfcld Seiner Ex-
Kaiserin Rohaja aon Gareth 

| 
,.llcn^, Rondrigan Paligan heißt,

'  * *  * * .  *  d  bcgrüßt  mrn  .kn  eran ischcn Wi l -
138). Nun sol l  er scinc Antwort hckom- len zum Bündnis sehr. Erzeige auch, dass
men! Wie ihrVater, Reichsbehütcr Brin von clie Zcitcn cinstiger Zwistigkeiten zwischen
Garcth, dcr wohlwollcnd von l tondras Tä- den Nachbarn nun endgült ig de r Vergan-
fäl auf scinc Tochter blickt, will dic Kaiscrin gcnheit angchörte n.
ein Bündnis der freien Völker schmieden,
um Haffäx clie stühlcrnc Stirn zu bietcn.
Keiner, clcr rechten Glaubens ist,  sol l  sich

mit dem Selbstbewusstsein einer Kaiserin uom
Blute Retos auf. Sie bittet nicht, siefordert!
Denn ihre Einladung ist nicltt weniger als eine
Forderang an die Feinde der drimonischen Ty-
rannei, ihr als Hecrfiihrerin zu folgen. Es ist
ein Auftrag an alle Rechtglöubigen, sich zu
rüsten und dem Karnpf anzuschlie/Jen. Wer
sich detn entzieltt, nuss ein Fortbestelten des
Erbe Borbarads dulden.
I)ass sich Rohaja selbst att die Spitze der zwö[-
göttlichen Henscher selzt, ist schliissig, nicltt
zuletzt, tueil es in diesem Kampf au.clt um
uerlorene Länder ilzrcs Reicltes geht. Es spricht
daraws zudem der Hegemonialanspruch der
Raulschen Krone, deren Herrschaft sich einst
über fast den gesamten Kontinent ersteclpe.
Wer möchte, ftann darin auJ3erdem eine Bot-
schaft an d.en Horas lesen. Vor fax einem lahr
begegneten sich die beiden Kaiser zu Horasia
aufAugenhöhe und der Horas uersprach seine
Hife im Kampf gegen die Heptarclten (siehe

die letzre Ausgabe des Auenturischen Boten).

diesem Ruf entziehen: Aventurien,
zcige dich gecint gegen den nie-
r le rhö l l i schen Fc ind !

Nachtrag: Wie dem Boten kurz
vor Drucklegung zugetragen wur-
de, soll das Mhaharanyat Aranien
bcreits sein Kommen angekün-
digt haben. Maharani Eleonora
Shahi von Aranien sol l  nach Aus-
sagen eines Schreibers dcr Per-
ricumer Markgrafen den Aufruf
cines Bündnisses gegen Haflax als
"zwingend notwendig" erachten.

Michael Masberg
(ntit Danll an Björn Berghausen

und Daniel Sirnon Richter)

Rohaja uon Gareth nimmt nun dicse Hilf",
an, lässr aber fo:inen Zucifel d,tran, uelche
Kaiserrtrone die Speerspitze im Kampf gegen
Haffix führen u;ird. Die Kaiserin des Mit-
telreicJtes nimmt den Horas in die Pflicht
und setxt sich im gleichen Zug uor iltn.
Ohne Zueifel uarten noclt groJ3e Heraus-

forderungen auf Rohaja, bis sie sich der
Entsclteidungsschlacht gegen Haffux stellen

ftann. Zwar isr das aufiniipJVge Albernia in
die Knie gezcuungen und der einstige'Schat-
tenherrscher' last Gorsam uont Großen Fluss
an den Rand gedrängt. Doch noch zeigt der
almadanische König lpine Anstalten, aa, ,.
seinen Platz in der Gefolgrchaft der Kaise-
rin zurücrtzufnden, und auch die Wilder-
marft wird zuftünftiger Schauplatz tuicltti- .
ger Sch:lachten sein. Doch der Kriegsrat zu
Pericum uerspricltt ein weiterer Schritt auf .
Rohajas Weg zu einer varrten Kaiserin zu
sein, der in dieser Zeit episclzer Ktimpfe die '

Herzen der Helden gehören.

llngeümm / ßubis 1033



L i z E n z n r s m r R

darstellt. Mit einfachen, verständlichen Regeln kann der geneigte
Soieler hicr Nazis an Dinosaurier verftittern.

Mitte 2009 kam dann ein weiteres

pulpiges l{ol lenspiel mit ins

Portfolio - seit dcr Essener

Sp ie lemesse 200q g ib t  es  e inc

Kooperation mit dem .Sprrl-

zeit Verlag rm gemeinsam das

Rollenspiel Deadlands zu verlegen - ein Horror-Wcstern-Rollen-

spiel, das sich trotz seines Alters einer große n Anzahl Fans crfreut.

Seit Beginn dieser Kooperation sind bereits fünf Quellcnbüchcr
erschienen, was Deadlands so langsam zu cincr der Rollenspie lrei-

hen mit den meisten deutschen Produkten macht.

Etwa zum gleichen Zeitpunkt haben wir uns auch die deutsche Li-

zenzfir  das Rollenspiel Space:1889 ge-

sichert. Ein weiterer KlassikeS der sich

darum dreht, dass viele wissenschaft l i -

chen Theorien, von denen man in der

v ik to r i rn ischcn Ze i r  ausgcgangcn is t .

tatsächlich richtig sind. Es gibt den Aetheq

den man mit Raumschiffen befahren kann,

es gibt die Kanäle auf dem Mars (und auch

die Nachfahren ihrer E rbauer), es gibt Dschungel und Dinosaurie r

auf der Venus und vie lcs mehr.

Am Regelwerk (und weiteren Büchern) wird fleißig unter der Lei-

tung von Stefan Kcippers, der vielen Rollenspielern als DSA-Redak-

nien dazu - zum ersten Legend ofthe Five Rings, ernem

Fantasy-Rollenspiel mit asiatischem Flair, bei dem cs eher um

Ehre, Etikette und die Einhaltung eines strcngen Verhaltenskode-

xes geht als um das blindwütige niedermetzeln der Gegner (wobei

es auch dafiir Nischen in der Welt Rokugan gibt).

Beim zweiten Rollenspiel handelt es sich um Dungeonslayers, dem

altmodische n Fantasyrollenspicl

aus der Feder von Cltristian Kennig.

Tiotz des Schlagworts "altmodisch",

handelt es sich hier um ein aktuel-

1es, genial-einfaches Regelsystem,

das den Vergleich mit

scheuen braucht.

anderen aktuelien I{ollensoielen nicht zu

Bei alien unseren Projekten

arbeiten wir eng mit unseren

Kollegen von Ulisses Spiele zu-

sammen, die uns mit Rat und

Tat ztr Seite stehen und die

auch den Vertreib für unscrc

Produkte überne hmen, da-

mit wir uns voll und ganz auf

das herausgeben von Büchern

konzentrieren können.

Dir  ZvRvnEf
Ncbcn cin paar noch nicht

spruchrcifbn Projcktcn, dic für

2011 anstehen, wcrdcn wrr na-

tirhch alle unsere Produktlinien

mit Neuheiten unterlüttern. Ein

hcsondcrc r  Schwcrpunk t  l i cg t

dabei natürlich wie bereits ge-

sagt bei Myranor, das trotz der

nicht wenigen anderen Rollen-

spiele natürl ich jetzt und in Zu-

kunft den Schwerpunkt unserer

herausgeberischen Tätigkeit

darstcl lcn wird.

Für die :rnderen Reihen sind

auch jeue i l s  mindes tens  zwe i

Neuhe i ten  fü r  201 I  gep l rn t .

Wir sind der Meinung, dass

man der Erfolg eines Rollen-

spiels nicht nur am l{egelwerk

festm:rchen kann, sondern erst,

wenn man mal mindestens zwei weitere Publikationen hinter-

her geschoben hat. Wenn das mal nicht klappt (wie z. B. 2010 bei

Hollow Earth Expedition) dann liegt das in der Regel an anderen

Gründen und nicht etwa am Wil len. Bücher nicht herauszubrin-

gen.

D rR-Vnn-wETtVEKLAG im i  ntr<nrt
Wir sind natürlich auch sehr aktiv im Wörld Waid Wäb. Wer immer

auf dem aktuellsten Stand sein möchte. kann sich direkt auf meh-

rere n Kanälen

informie re n:

Etwa in unse -

rem Unterfb-

rum, das Teil

dcs Ulisses Fo-

rums lst (www.

u l i sses- fo rum.

de), auf unserer

Facebook Seite
(Uhrwerk-Verlag) ocler auf unserem Youtube-Channel Uhrwerk

TV (nach "Si lentPat' l2" suchen).

DrnVsnwERK:VERLAG
AVF ConVEnTior IS
Abgesehen von der SPIEL in Essen und der RPC in

Köln sind wir auch auf allen großen (und vielen klei-

nen) Cons veftreten. In der Regel sind die Mitglieder

unscrcs Supportteams dort jederzeit  gcrnc bercit ,  für

Interessierte eine Demorunde zu einem unserer Spiel-

systeme zu leiten. Wir würde n uns natürl ich auch sehr

darüber fieuen, die Botenleser persönlich begrüßen

und bespaßen zu dürfen.

PG

Patric'Silent Pat' Cötz

Ve r I a gs I e i t e r U lt r u e r ft-Ve r I a g

,  J teurs be(annt sein dürfte, gcarbeitetund ab 2011
tffi nf* 5:"*": sich aurdiverse

F*FW ffi 
";i3.ä':::""f"T"-T::;zwei weitere Rollenspielli-



HinTrRcn-vno

GEScFnicstE(n) AVS DErr

sTruitErrD Err Itl n i crei csEn
tII i f r inrm zünrTicrn Dnurtrscaön an FqanKW. Ban-frrs, ivr.ion Maaf ovras, Tosinsnnir(r{ vrD Vri Kuripnor

Die folgende Spielhilfe gibt Ihnen einen Uberblick über einige Ent-
wicklungen der letzten fahre in den Königreichen Nostria und Ander-
gast bis 1033 BF. Im Rahmen der nächsten Boten wird die Geschichte
auch 'aventurisch' fortgeschrieben werden und in ein Szenario mün-
den. Bis dahin hoffen wir, Ihnen im Rahmen der Übersicht eine Reihe
von Ideen an die Hand geben zu können, die Ihr Spiel in einem der
urtümlichsten Teile Aventuriens beflügeln.

D i rsr1vraoammTr FRi rpEn
Der Waffenstillstand zwische n den streitenden Reichcn hält seit nun-
mehr 23 |ahren, so dass inzwischen viele Büger keine eigenen Erin-
nerung an die letzten Waflengänge heben. Viele Überlebende beten
und hoffen, dass der Friede dauerhaft sein wird, zumal sich die am
stärksten betroffenen Gebiete alimählich erholen. Hinzu kommt, dass
auf beiden Thronen vergleichsweise friedliche Herrscher sitzen.
Dem gegenüber stehen die Veteranen der letzten Kriege, die Sühne
ftir die wechselseitig begangenen untaten flordern. Außerdem gibt es
gerade im alteingesessenen Adel Stimmen, die die Monarchen zu ei-
nem Zeichen der Stärke auffordern. Hinzu kommt, dass junge Ritter
darauf brennen, sich im Kampf gegen den Erzfeind zu beweisen. Der
Hass hat tiefe Wurzeln in beiden Ländern geschlagen und noch wagt
niemand von einem Friedensschluss auch nur zu reden.
Es mag eine Aufgabe ftlLr Helden gcrade in den Grenzgebieten bei

foborn oder rund um den Thuransee sein, einen unbedacht oder gar
vorsätzlich begonnenen Streit zu schlichten, bevor dieser sich zu ei-
nem Flächenbrand ausweitet.

DiE r i rnrn f lecsnRKn
Die streitenden Königeiche mussten feststellen, dass wichtige politi-
sche Entscheidungen der letzten fahre über ihren Kopfhinweg getrof-
fen wurden. Insbesondere gilt dies beim l{yndoclter Veruag zwischen
Thorwal und dem Horasreich (siehe Aventurischer Bote 102, Seite
27), in dem unter Beteiligung des Mittelreichs so ctwas wie die Auf-
teilung Nostrias zwischen Albernia und Thorwal vereinbart wurde.
Der weitere Gang der Geschichte verhinderte bislang, dass dicse Ver-
einbarung umgesetzt wurde: Der Blick des Mittelreichs ist zur Zeit
vor allem gen Süden und Osten gerichtet; die Thorwale r scheinen mit
anderen Dingen beschäftigt zu sein. Das Florasreich hat zur Kenntnis
genommen, dass König Ej?rdan I. von Andergast seine n Verwandten
Romin Galaltaz nicht beschützt hat, so dass das Haus Galahan im Ho-
rasreich keine Rolle mehr spielt (Reich des Horas 210). Und auch aus
dem Orkland scheint derzeit keine Bedrohung zu nahen.
Andergast und Nostria sind so vor allem jeweils mit sich selbst be-
schäftigt. Auch die aus nostrischer Sicht natürlich gewünschte Rück-
erlangung des Gebietes rund um Kendrar spielt eher innerhalb des
Königreichs eine Rolle. Allerdings lässt König Eft'erdan L als höchst-
rangiger Vertreter des Hauses Galahan die Hauskleinodien und das
Geschmeide nach Andergast überstelien; diese befanden sich zuletzt

in der Obhut von Romin Galahan. Allerdings darf dies mit Rücksicht
auf das Horasreich nur im Gehcimen erfolgen und ist somit eine Auf-
gabe ftir Helden. Die müssen jedoch zunächst herausfinden, wo sich
das Geschmeide befindet. Als mögliche Orte kommen Flavena, die an-
dergastische Burg Ingvalstein (siehe Aventurischer Bote 139, Seite 29),
aber auch Kuslik oder ein anderer 'sicherer' Ort in Bctracht.

Am nosfniscr{Er HoF
Die nostrische Königin Yolande II.

Kasmyrin, eine Absolventin der Aka-

demie von Licht und Dunkelheit zu

Nost r ia ,  r , r  ächs t  zuschends zu  e incr

echten Flcrrscherin heran, lehnt
jedoch den unter ihrem Vorgänger

gepflegten nostrischen Pomp ab.

Die pragmatischc Herrscherin hat

es sich zur Aufgabe gemacht, für das

einfache Volk stets ein oflenes Ohr

zu haben.

Der Adel trifft sich zweimal jährlich

in Nostr ia, am 13. und 14. Rondra

zum Ritterturnier und Volksfest und

noch cinmal ab dem 10. Bororr zurn
Hoftag, an dem die Bombasten Nostrias Adclsrat halten.
Die Königin sctzt alles daran, die Autorität von I{rone und Königs-
haus wieder zu stärken, zumal ihr Ansehen bei den alteingcscssene

Adligen Nostrias aufgrund ihrer fehlenden Erlährung und des miss-
trauisch beäugten Magiertums nicht das beste ist. Hinzu kommt, dass
die Handlungsfähigkeit der Krone aufgrund der desolaten Staatskasse
beschränkt ist.

Gerade der mächtigste Graf des Landes, Graf Albio III. uon Salza,
nimmt sich manche Freiheit heraus. Er wird jedoch von den übrigen
Bombastcn des Landes neidisch beobachtet, allen voran vom Grafcn
von Kendrar Muragio AnsJinictn (siehe Aventurischer Bote 135, Seite
24), der seine Machtbasis durch die Heirat mit der Gräfin Melanotlt
uon Inguakrohden deutlich erweitern konnte.

Dabei wird sowohl unter den Adligen als auch unter dem einfachen
Volk immer mehr zum Thema, dass die 1008 BF geborene Königin
nach wie vor keinen Tiaviabund eingegangen ist und schon gar kei-
nen Erben fiir den Königsthron geboren hat. Andererseits mag dics
den Mächtigeren untcr den Bombasten durchaus gelcgen kommen,
da ihnen oder ihren Familien dies den Weg auf den Königsthron er-

möglich könnte, zumal das Flaus Kasmyrin durch die blaue Kcuche

1027 naheztt ausgerottet wurde. Einer der Prüfsteine der Königin wird
auch sein, ob und wie sie den Wiederaulbau der Hauptstadt Nost-
ria bewältigen kann, nachdem die Stadt durch die blaue Keuche zum
guten Teil enwölkert wurde und dort verschiedene Diebesbanden ihr
Unwese n treiben.



HinTEn-cRvno

Am Hor zv AnnrKcasT
Im Gegensatz zu Nostr ia ist die Thronnachtblge in Ändergast gesi-

chert. Irrinz von Andcrgast ist zurzcit Wcnzes/atts urtn Andergast tnd

nach ihm ciessen Sohn Wendeltnir. Königin Varena hat über dcn Ver-

lust ihrer berden Söhnc nahezu clen Verstand t 'cr loren, so dass man

schlicf l l ich auf die Hil fe cincs cigcns herbeigerulcncn Noioniten ver-

rräute, der scitdcm ein ständiger Bcglcitcr der Königin ist.

\bn clen horasischcn Wcggefiihrten, dic König Eflerdan L an dcn an-

clergatischen Hof bcglcitct haben, sind dic mcisten im Laulb dcr |ahrc
nieder absereist.

Einer dcr r 'venigen Verbl icbcnen

ist ein cntlcrnter Cousin dcs Kö-

nigs namens Cerebom Gdlahdn aus

Kuslik, der inzr,r ' ischcn dic könig-

l ichc Kanzlci führt und ganz nach

Kusliker \iorbild begonnen hat,

in Andcrgast uncl clarüber hinaus

1ür clen König Infbrmationcn zu

sammeln. Ferncr ist dem Nandus-

Akoluthen w,ie auch dcm König

selbst dic Bi ldung cles cinlachen

\blkes ein Anlicgcn, das al lerdings

bei den Fieiherrcn Anclergasts auf

Unverstrindnis bis oII-ene Ableh-

nung stößt uni l  ihm auch manche

,,\useinandcrsctzung nit  der hcsindcgcr'veihten Prinzcssin lr i  nia uott

.lndcrgdst beschcrt.

Elfcrdan I.  hat es verst:rndcn, sich an cl ie andcrgastische Kultur:rn-

zup:rsscn, so dass es nur noch n'cnigc Stimmen gibt, dic l ictrer einer-r
'echten andcrgastcr Zornbolcl '  sähcn. Entgegen den Vorl icbcn des alt-

eingegsesscncn Adels n' i i rcle er cs vorzichen, Fi ieclen mit Nostr ia zu

schl ießen, r ' r 'c i l ]  aber auch, dass cr dics nur behutsan und im Sti l len

vorantreiben k: inn. Sein lautestcr Kri t iker ist sein voraussichtl icher

Nachfbleer Prinz Wcndclmir, ein : lrrogantcr und machtbewusstcr

Rittcr :r l tcn Schlages, cler cinc ()ruppe von Gleichgcsinntcn um sich

geschart h:rt ,  abcr auch unter den konscrvativen Adligen Andcrgasts

vicle Svmpathis:rntcn f i  ndet.

&rl torrr ln FüKDAS VolR
Thts:ichlich ist Andcrgast auf dem \\bg z.u cinem bescheicle ncn \Vohl-

stand n'ci ter als Nostr ia. Effcrclan I.  hat aus dcm Horasreich den Gc-

dankcn rnitscbracht, class cin prosperierendes Vcrlk auch gut 1ür das

I{eich ist ein Gcdanke, der im st i indisch geprägten Andcrgast meist

auf Unverst i i r-rdnis, Staunen oder blankc Ablehnung stößt. Er lässt

nach nöglichcn Bodcnschätzen suchcn, r.vobei die meist ausländi-

schen Prospcktorcn häufig cler I-Iiltc von Hclclen bedürlin, sci cs, rn"eil

sic in cler Wilclnis bcschützt r.verden, sci cs. r 'vei l  ihre 
' l 'ät igkcit  

den

altcingcsessenen Acl l ige n odcr auch den Sumcn, r ' r ' ic man die Druidcn

hier nennt, cin I)orn im Auge ist.  Bislang verl ief die Suchc al lerdings

mcist ergebnislos.

Immcrhin konntc dcr König al lein schon dadurch, dass er Stcinci-

chcnholz in einem Sägcu'erk in Andergast zuschneiden l i isst,  cincn

Tci l  cler Einnahmcn durch Holzverl iauf im Land halten. Als rccht

lukrativ err,veist sich auch das neue Stapelrcgal in Andergast - dic Ve r-

pflichtung, Handelsgut in Andcrgast zu lagern und zum Verkauf an-

zubietcn, von der sich jedcr Händler jecloch gcgcn e ine kleine Abgabe

fieikaulcn kann.

Ein weitcrcr erster Erfblg ist der Anbau von Kartoffäln, der auf An-

raten sowohl Prinzessin Irinias als auch des Pfleger cies Landes Vqter

Atlteldan erfblgtc, zumal clie Knollen von den praktisch veranlagten

Anclerllastern gut :lngenommen rvcrclen, w:ihrend konservative Ge-

mütcr dic Nase über 'dcrlei neumodisch Kraut '  rümpfen und gerne

darauf verwcisen, class m:rn kcin Giltkraut anbauen r,volle. Es dürft,:

nur noch cinc Frage der Zett scin, bis sich dic Pflanze auch nach Nos-

tria verbrcitct.

furricion
An c'ler Glaubensr.r'clt der Nostricr und Andergastcr hat sich seit dcr

Darstcllung in Unter dem Westwind 143 nichts ge:indert. Dcr von Kö-

nig Eflbrdan I. angeordnete Bau eines Hesindc-Tempels in Andcrgast

hat noch nicht einmal begonncn, tei ls r,vei l  das Geld fehlt ,  tei ls vu'ei l

Prinzessin Ir inia bislang kcincn passenden Bauplatz innerhalb von

Andergast llndcn konnte.

Hingegen ist dcr Bau eines 
'le 

mpcls zur Aut'beu'ahrung des |oborne r

Licbcsl ichtes immcrhin einer cler hci l igen t l ismane dcr I{ahia-Kir-

che aui lerhalb der Stadt |oborn nahezu fert iggestel l t  und sol l  in den

kommenden N4onate n ger'veiht u'crden. König Eflcrdan I. erholTt sich

hicrdurch rveiterc Ge lcler von Pilgcrn weit über Nostria und Andergast

hinaus r.rnd setzt hinsichtl ich seiner Fricdensbemühungcn insgeheim

auf die Wirkung dcs göttlichen Artclaktes. Letztere steht für clen Hüter

dcr Göttlichen Gabc Raitjan Angntund im Vordergrund. Hicr mögen

Helden gcfragt sein, die dafür sorgen, dass dic Tempelu'eil-re auch tat-

sächlich stattfindet und nicht durch envaige Kricgstrciber ocler Gegncr

dcs Rahjaglaubens vcrhindert u'ird.

I I lnc iE  in  p rn  s tKr iT rnoEn Kön ic \E icsrn
Auch zur \,{agie geltcn u'citerhin clie Sctzungen aus Unter dem West-

wind 143 und vorhergchcnder Publikationcn, al lercl ings hat sich das

Kampfseminar Anclergast untcr cler Spektabilität,4 ljarua Wakarffi aja

cin gutes Stück Unabhängigkeit von der Krone erarbe itet. In c'ler Aka-

clemie von Licht und Dunkelheit zu Nostr ia indes r.r ' i r f t  dic 1034 BF

anstehcndc Wahl der ncucn Spektabi l i tät ihre Schatten voraus, da die

bisherigc Akadernieleitc rinYasnintt uott Lycllntnor nach zu'ci Amtszei-

ten gemälJ den Statuten der Akademic nicht u,iecler geu'rihlt werc]en

clarf.  Nrihcres zu clen Akademien r.verdcn Sie in der 2011 crscheinen-

clen Spielhi l fc Horte magischen Wissens crfähren können.

S csetf  rn DE \VE\cAn cEn I{E iT
Beide Monarchen betrciben in beschcidenem Rahmcn Gcschichts-

fbrschung, dic bei den konscn'at iveren Kre isen eher auf Unbehagen

stößt. insbesondere dort,  lvo die augcnblickl iche Posit ion durch die

in beidcn Reichen lveit  verbreitete Gcschichtsfälschung crlangt oder

untermauefi  rvurde . Aufgabc für Helden kann cs sein, einzelne aussa-

gcl<räftige Dokumcnte zu erlangcn oder auch verschwinclen zu lassen,

mit ältcrcn Wesenheiten Kontakt herzustcllcn oder Gelehrtc dabei zu

beschützen, dics zu tun. So könnten sie am Endc gar die durch Mor-

gul den Nlagicr der Nacht cntu'endeten AufTcichnungen aus uraltcr

Zeit wiedcrf inden. die dic Gcschichte cler beiden Reiche in einem nie

gekannten I- icht erscheinen lassen.
Tilo Hörter



DiE DSA-REpa<Iion im WnnDEL DER-ZEiT

DiE reDArgion
Nach der Vorstellung der 'Spezialteams' im letzten Aventurischen

Boten hier nun diejenigen Kollegen, die als Allrounder' die

unterschiedlichsten Projekte bearbeiten und betreuen, vom

Kurzszenario über Spielhilfen bis zur mehrbändigen Kampagne.

LEne Fer,KEnno.cnn
Wie so oft im Leben sind die |ungs
Schuld. 1984 riefen Freunde aus dem

Ort bei Lena Falkenhagen an und

fragten nach, ob sie Lust hätte, dieses

neue Spiel, DSA, mit auszuprobieren.

Sie hatte, sie spielte und sie kam nicht

mehr davon los, phantastische Welten

mit dem Geist zu bereisen.

1994 nahm sie an der zweiten Baro-

nievergabe tei l  und erhielt  ein Edlen-

tum in Almada, kurz darauf schrieb

sie die erste Kurzgeschichte "Wolfl-

tränen". Der Roman "Schlange und

Schwe rt" sowie das Abenteuer Golde-
ne Blüten auf blauem Grund ließen nicht lange aul'sich warten.

Kultur und Gebunsjalr; Niedersächsin, 1973

Professi on : Schriftstellerin

GrölJe: 1,73 m

Besondere Vor- und Nacltteile: Vorteil: Gutes Gedächtnis, Sozial-

kompatibel; Nachteil: Rastlosigkeit

Auenturischer Erstftonta\t: I 984 (Sylvanas Befreiung, DSAI )
Derisches Pendant: Streunerin, Phex- und Rondra-Geweihte

Mail rtonnl1t : Kontakt@ Falkenhagen.de, www.Falkenhagen.de

Redarttioneller Ansprecltpartner für: v erschiedene Hintergrund- und

Metaplots

Afttue I le Proje\te : Myranor-Anthologie

Auf dem Lesepult: Missing in Action (Hardebusch) , Die Magier uon

Montparnasse (Plaschka)

*I  O m  r r n r
1984 wurde Tom durch eine Anzei-

ge des Schmidt-Spiele -Ve rlage s in
"Mädchen", der Lieblingszeitschrift

einer seiner beiden Schwestern, auf

DSA aufmerksam. Insbesondere die

Ankündigung für ein Spiel "gren-

zenloser Phantasie", das "ohne Brett"

auskäme, Iieß ihn neugierig werden.

Dass dieses Spiel fortan sein komplet-

tes Leben beeinflussen würde, konnte

er damals nicht ahnen. 1986 trat er,

nicht zuletzt mit Artikeln und Aben-

teuern für DSA, als Mitherausgeber

des Fanzines "Die Schriftrolle" in

Erscheinung.; 1996 schließlich schrieb er mit Grenzenlose Macht

sein erstes offizielles DSA-Abenteuer.

Kultur und Geburtsjaltr: Hamburg, Norddeutschland, 1967

Profession: Schreiber

GröJ3e: 1,84 m

Besondere Vor- und Nacltteile: Yorteil Geschichtenerzählen; Nach-

teil: schläft bei zu detaillierten Regeln automatisch ein

Auenturisclter Erstftontalp: 1984 (Wald ohne Wiederkehr, DSAI)

Deriscltes Pendant: Schelm. Auell Aves- & Phex-Geweihter

M ai lrtonnrtt : leserbriefe@thomas-fi nn.de

Re da \ti on e I ler Ansprecltpartn er für: .\l:enteuer

Afttuelle Projertte: in Arbeit sind ein Gareth-Abenteuer, ein Myra-

nor-Anthologieband sowie spannende Geschehnisse im Ork-land

Auf dem Lesepult: Collectors (Heitz)

StEren KiippEns
Durch Space Operas wie den

Wüstenplanete n und Pe rry

Rhodan wurde er erstmals auf die

Phantastik aufmerksam. Neben

diverse n Romanen ware n auch

Fernsehserien wie Captain Future,

Die Eingeweihten von Eleusis, Die

verlorenen Inseln, Jwin Peaks u.a.

prägend. Zu DSA f 'and er 1984.

und schon kurz darauf enrwickelte

e r ftir seine private Spielrunde

die "Nereiden", ein unter Wasser

lebendes neckerähnliches Volk samt

Mythologie, speziellen Waffen und Pantheon.

Kuhur und Geburtsjahr: Rheinländer (Würselen), 1968

Profession : Technokrat und Phantast

GröJ3e: 1,89 m

Besondere Vor- und Nacltteile: Nandusgefilliges Wrssen,

Ordnungsliebend, Nahrungsrestriktionen (alles essen, was auf

den Tisch kommt), Raumangst 5, Höhenangst 6

Auenturischer Erstkontakt: 1984 (Alriks Abenteuer in Graubarts

Haus in Havena, Silvanas Befreiung )
Derisches Pendant: Menacorit, Illumnestraneq Nequaner, Ucuriat

Mai I ftontaftt : stefan.kueppers@dasschwarzeaugc.de

Virtu e I le H eimat : www.stefankueppers.de

Redafttionellet" Ansprechpanner für: Mittelreich, Ork- und Svellt-

land, Meridiana, der Eisige Norden, Efferds Reiche, Zyklopenin-

seln, Kosmologie, Mythologie, Nichtmenschliche Völker, die wei-

ten Fernen Deres, Recherche

Arttuelle Projertte: Die Drachenchronik, Beiträge zum Hohen Nor-

den, Tharun, Uthuria sowie weitere spannende Projekte "in Ar-

beit" - darunter auch die chefredaktionelle Tatigkeit für die Space

1889 Produktreihe des Uhrwerk Verlages und weiteres in anderen

Spielwelten. -

,;lil.J
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DSA inTrrun

Auf dem Lesepult: Neben diversen Steampunk-Romanen ?rror
(Dan Simmons) , Geschichte n aus de r Nzgi tside und vor allem Co-

mics von Neil Gaiman, Allan Moore, Waren Ellis, Grant Morrison,

Geoff lohns und anderen.

Lnrus Rpißic

ebenfalls noch junge Aventurien und

Fantasy und SF stets eng verbunden.

Schon im zarten Kin-

desalter ging es mit den

C a m e l o n - R o m a n e l

des Pelikan-Verlags, der

e inz ig  wahren Rob in-

Hood-Serie, Sindbad

dem See lahrer  und v ie -

len anderen ab in ferne

Erzählwelten. Gemein

sam mit dem großen

Bruder erkundete er
(von Würfelpech und

tödiichen orkischen

Hintcrhalten nicht lan-

ge zu entmutigen) das

blieb seitdem Phantastik,

Kultur und Geburtsjair: Norddeutschland und Verlorene Städte
(Bielefeld), 1977

Profession: Gelehrter (Sprachen- und Sagenkundler), Schreiber

Grö[3e: I,8l m

Besondere Vor- und Nacltteile: Verbindungen (wahrc Freunde und

großartige Familie); Eingeschränkter Sinn (Sicht), Unflihigkeit

Naturtalente

Auenturisclter Erstkontakt: 19f14 im und unter dem Wirtshaus zum

schwarzen Keiler

Deri clzes Pen dan t : IJcuriat, Almadaner, Magier

M ai I lpnnrtt : almuktur@web. de

Redalltione ller Ansprecltpartner für: Länder und Leute, Sagenhaftes,

Ge schupptes

Afttuelle Proje(ze: Mitarbeit unter anderem an der Quanionsqueste,
den Magierkademien und verborgeneren Organisationen, Uthuria,

Tharun

Auf dem Lesepult: Bartimäus - Der Ring des Salomo (|onathan

Srrotd) , Magierdcimmerung (Be rnd Perplies) u,nd Tie'Sltianna (Flo-

r ian Don-Schauen)

Strran VnTTREccER
Alles begann mit der Buchvorstellung eines Freundes in der Schu-
le "Der Hexenmeister vom Flammenden Berg" lockte mit der
Möglichkeit, den Verlauf der Geschichte beim Lesen zu bestim-

men. Als zwei fahre später die allererste DSA-Box in der Auslage

eines Grazer Spieleladens lag, konnte die Verkäuferin keine Aus-

kunft geben, was das ftir ein Spiel sei, aber ein Blick in die Schach-

tel zeigte ähnliche nummerierte Abschnitte wie in den geliebten
Fantasy-Spielbüchern. Erst zuhause stellte sich heraus, welch viel-
fältige Möglichkeiten die Neuerwerbung bot.

Kultur und Geburtsjaf i': Österreich er, ß72

Profession : Gelehrter (Rechtsgelehrter), Nanduriat

GrölJe: I,79 m

Besondere Vor- und Nachteile:

Breitgefücherte Bildung, Gutes

Gedächtnis, Stubenhocker

Auenturisclter Erstftonmrtt: 1985
(Alriks Abenteuer in Graubarts

Haus in Havena, Silvanas Be-

freiung )
Derisches Pendant: Gildenmagr-

er, Barde

M ail rto n t a \t : gwydon @ che llo. at

Redarttioneller Ansprecltpanner

f a-r: Abenteuer, Q u anionsqueste

Arttuelle Proje\te: Quanrons-
q u e s t e n - K a m p a g n e n b a n d

Lichtsucher, Vorarbeiten zu Uthuria, Mitarbeit an der Drachen-

chronik, der dritten Märchen-Anthologie, dem Regionalband

Schattenlande und am Organisationen-Band

Auf dem Lesepulr: Dead Until Darft (Harris), Cryptonomicon (Ste-

phenson), Das Tagebuclt des Tbufek (N.D.Satan), Marting Money
(Pratchett)

Anton \.L/rsTr
Im Alter von zwölf fahren lern-

te Anton Westc durch seincn

Bruder - nach einigen Com-

puter-RPGs und dem Brett-

sp ie lkJass iker  Hcro  Quest  -  das

Rolle nspiel Das Schwarze Auge

kennen. Zt den Schlüsselerleb-

nissen der ersten Spielabende
(,Du liannst alles tun, was du

uillst.") geselite sich schnell der

prägende Eindruck aus Spielhil-

fen wie Das Land des Schwar-

zen Auges und Geheimnisse

der Elfen (,Eine ganze Wehfar deine P/tantasie.") sowie Abenteuern

wie Staub und Sterne und Täge des Namenlosen ("Alte Wunder

und dunftle GeJteimnisse uarten auf diclt..).

Kultur und Geburtsjaltr: Bayern und Niedersachsen, 1979

Profession : Gelehrter (Historiker), Schreiber

GröJ3e: 1,84 n

Besondere Vor- und Nachteile: Geduldig; Detailverliebt, Unfühig-

keit Gesellschaftliche Tälente

Auenturisclter Erstlpnnrtt : I 990 (Silvanas Befreiung, DSA2)

D erisclt es Pen dan t : Graumagier, Auelf, Zwergensöldner

M ai l\ont artt : anton.weste@ dasschwarzeauge.de

Redarttione I ler Ansprecltpartner ftir: Magie, Mittelreich, Kosmologie

Arttuelle Projeftte: Mitarbeit an Horte magischen Wissens und Im

Bann des Nordlichts, in Arbeit ist ein Gareth-Abenteuer

Auf dem Lesepult: Die deutsche Stadt im Spätmittelalter (Isenmann),

Der Dunrtb Türm (I{rng), Der Fall Charles Dexter Ward (Lovecraft)

nK
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Vr iss rs  vn t rqwrcs  . . .

erhalten oder sich ein persönliches Bild anfertigen las-

se n.

I  t r ' E L R V n D E n  u n o  A a r n f r v r q
' '  Selbstverständlich wurden auf der RatCon auch eine

+++ AVF DER-ruTCo[ vrrD AVF DER-SpiEL 20 I0
fu iTCon 20I0 -  Des Enrrsnis DSA
Am Wochenende vom 10. bis 12. September 2010 konn-

ten die Besucher der RatCon Ulisses Spiele und Part-

ner in einer so noch nicht dagewesenen Breite erleben.

Die RatCon findet bereits seit über 10 Tahren statt und

ist nicht nur eine der großen Conventions in Deutschland sondern
- neben der Dreieichcon im November - der DSA-Hauscon über-

haupt.

PrRsonen,  in roRmeTionEr  v rD E inn l i cKE

Für diejenigen, die vor allem an Informationen rund um unser Lieb-

lingssystem interessiert waren, wurde eine Vielzahl von Workshops

angeboten, die sich mit einer breite n Palette von Themen beschäftig-

ten. Das reichte von allgemeinen Themen wie den Möglichkeiten für

und Wünsche an zukünftige Abenteuer über Anregunge n zum elge-

nen Verfassen von Texten und dem Finden von Ideen und Einblicke

in gerade erschienene oder kommende Veröffentlichungen bis hin zu
ganz praktischen Tipps zum Leiten von Abenteuern aufCons oder

der Einbeziehung von Intrigen in eine heimische Kampagne .

E inE AvsweHL yon WoRKsnops

@ Chefredakteur Thomas Römer'.'DSA: Sandbox oder Story': Wie

sollen und wie können Abenteuer für DSA aussehen

$ Podiumsdiskussion Chefredakteur Thomas Römer, Kernredak-

teur Uli Lindner Redakteur und Autor Tbm Finn,Moderation Tctbias

Hamelmann zum Thema zum Thema 'Schwarz-Weiß, Grau oder

Bunt - Weiche Farbe hat Aventurien'

O Autor Andr6 Wiesler: 'Schreiben ftir Rollenspielpublikationen'

und 'Besser gut geklaut als schlecht e rfunden.'

$ Kernredakteur und Alveraniar Chris Gosse'.'Das Con-Abenteuer'

und Abenteuer-Klassiker aufgemöbelt'

O Autoren Fra nz lanson &. Aler Spohr: 'Von Verschwöre rn und Rän-

keschmieden: Intr igen am Spielt isch'

$ Werkstattberichte über demnächst erscheinenden Veröffentli-

chungen: Wege der Alchimie, 'Kreaturen Myranors', 'Myranische

Mächte',  'Myranor: Satus Macht und Lev'thas Macht - das Haus

Icemna', 'Tharun - eine alte Welt erwacht zu neuem Leben', 'Uthu-

r ia: Reisevorbereitungen', 'Das Ende derWildermark' und Aranische

Nächte, Skorpione und Verschwörer - Die Entwicklung Araniens in

den letzten fünf |ahren und zukünftig'

$ Produktvorstellungen: Das Reich des Horas - Rückblick und

Ausblick' und Die Dunklen Zeiten - Imperien in füimmern

Außerdem gab es die Möglichkeit, viele der bekannten Namen aus

dem Verlag, der Readaktion und den Autoren auch einmal persönlich

kennenzulernen und dabei Frasen oder auch ein Feedback loszuwer-

den.

Bei den zahlreich erschienen Illustratoren Caryad, Melanie Maier,

Diana Rahfoth, Andree Schneider Mia Steingrriber, Floian Srizz und

Sabine Weiss konnte man Einblicke in deren grafische Werkstätten

Vielzahl von Spielrunden von Einsteigerrunden über Dcmorunden

für die ganze Bandbreite des Ve rlagsprogramms bis hin zu offizie lle n

Autorenrunden an geboten.

Der westliche Schwesterkontinent Myranor konnte erspielt und in

mancherlei Facette erlebt werden, da die Myraniarr nicht weniger als

11 Spielrunden anboten, die sämtl ich ausgebucht waren.

Ein Highlight war einmal mehr das multiparallele Abenteuer Feu-

ertaufe der Alueraniare, in dem jeweils sechs Gruppen diesmal e ine n

ersten spielerischen Einbl ick

in die passend zur RatCon

erschinene Settingbox Die

dunklen Zeiten - Imperien

inTrümmern e rhie l te n. Wäh-

re nd in den Einzelrunden

zunächst verschiedene Feu-

erkulte in den unterschied-

lichen Kulturen beschrieben

wurden, konnten die Spieler

mit gestellten Helden aus dieser Zeit die Geburtststunde der späte-

ren Ingerimm-Kirche und damit einige ihrerWurzeln erleben. Dabei

zeigten sich die Spieler durchweg begeistert von dem Setting und den

schon fast ungewohnten Freiheiten, die es bietet.

Lrsvncrn vrtD PoETRY-Sram

Für die Freunde des geschriebenen und gesprochenen Wortes gab es

zunächst Autorenlesungen: So trug Bernard Craw aus dem brand-

neuen abschl ießenden Band Stahl der viertei l igen Isenborn-Reihe

ebenso vor wte Eeuie Demirtel ,tnd Marco Findeisen aus ihrem Erst-

lingswerk Khunchomer Pfeffer.

Etwas mehr Beteiligung forderte dann der von Dauid Grasltoff un'J

Andrö Wiesler veranstaltete Poetry-Slam mit der Themenvorgabe

Fantasy- und Rollenspiel,  bei dcm jeder fünf Minuten auf der Bühne

nutzen konnte, um mit eigenen Texten das Publikum für sich einzu-

nehmen. Gute Laune war garantiert.

Avr  Avrs  SpvREn

Eine weiteres Highlight war die Preisverleihung des 3. Abenteuer-

wettbewerbs 'Auf Aves Spuren". Ausrichter der Wcttbewerbs waren

ausgesuchte Personen der Seiten www.selemer-tagebuecher.de,

www.dsa-hexenkessel,de, und www.helden.de sowie Alex Spohr ftir

das Ulisses-Forum www.ulisses-forum.de. Dieses Mal ging es um

die Umsetzung von so genannten Sternchenmysterien aus den Re-

gionalspielhilfen und der bleuen Reihe. Auch von Seite des Aventu-

rischen Boten noch einmal herzlichen Glückwunsch an an die drei

Erstplatzierten, die da waren:



Con-AvrfniTTr

4P. l. Platz: "Schloss Hummergarben - Geschichten der

en" von Diana Rahfoth und Claas Rltodge/J

6 2. Platz: "Das Faedhari" von Sebastian Willert

3. Platz: "Der Opferstock" von Bahltasar König

Übrigetrs, die Onlineversionen aller eingesandten Abenteuer können

bei den Se le mer Tägebüchern und dem DSA-Hexenkessel herunter-

geladen werden und stehen dem geneigten Me ister daher zur Verfü-

gung'

D S A M i n i-LaRp vnp III ittpralTrRmARKt

Nicht nur ftir die Freunde des DSA-Larps gab es dieses fahr erstma-

lig einen kleinen Minelaltermarkt mit sehr ansehnlichen Verkaufs-

ständen. Ferner veranstaltete der Auentttrien-Larp e.I{ unter dem Ti-

tel "Markt und Spiele" ein kleines Liverol lenspiel,  das durch einen

Workshop zum Thema "LA,RP-Waffen: Eigenbau, Waffencheck und

Sicherheit" von Dominift Starosta noch flankiert wurde . Interessierte

konnten sich so über einige Möglichkeiten informieren, DSA auch

(im doppelten Sinne) l ive zu erleben.

Mv l f imrp ia l rs

Auch mult imediales hatte die RatCon zu bieten. Zum einen päsen-

tierte sich das DereGlobus-Proje\t den ineterssierten Besuchern so-

wohl in Form eines Workshops als auch durch fortlaufbnde Compu-

ter-Präsentationen, die die Möglichkeiten dieses Tools eindrucksvoll

demonstrierten. Ziel des Fanprojektes ist nichts weniger als die Er-

stellung eines virtuellen Globus von ganz Dere.

Ferner konnten die Besucher die Premiere des mittlerweile vierten

Films aus der Leuenklinge-Reihe von Nr'ro Mendre\ miterleben, die
"inzwischen nahezu ganz fertige " Version kann ebenso wie die ersten

drei Teile über http://www.nicomendrek.de/lkl angesehen werden.

WriTrRr Hicsr. icnTs

Außerdem gab es noch weitere Akzente der besonderen Art:

Am Samstagabend heizte Amber mit ihrer Band dem Publikum or-

dentl ich ein. Leider sol l  das vorerst das letzte Konzert gewesen sein,

so dass uns als Tiost nur die CDs bleiben, zu beziehen über www.

rabenflug.com. Anschließend wurde noch eine wirklich beeindru-

ckende Feuershow geboten, die die Zuschauer über 45 Minuten zu

verzaubern wusste.

Wieder 'aventurischer' war das gut besuchte Boitanturnier, bei dem

nach den aventurisierten Texas Hold'em Regeln und dem wunder-

schönen Inrah-Kartenset von Caryad und Mia Steingräber etliche

Sachpreise zu gewinnen waren

Ebenfalls zu einer Institution bei der RatCon entwickelt sich das

von Kernredakteur Uli Lindner zusammen mit dem Wifti Auenturica

durchgelührte Quiz um den Titel des 'Magisters der Magister', bei

dem es darum ging, den geballten Sachverstand in Sachen Aventuri-

en und DSA unte r Bewe is zu stel len.

Fü<Krvrwüt ic r

Natürlich konnte man auch sowohl brandneue Produkte als auch

alte Schätzchen auf der RatCon erwerben, hierfür sorgten allein

schon der hauseigene Verkaufsstand, an dem natürlich auch gerne

gestöbert werden durfte . Dabei wurde nicht nur das DSA-Programm

gezeigt, sondern auch die weiteren Spiele aus der reichhaltigen Pa-

lette des Verlags. Ergänzt wurde das Kernverkaußprogramm von

Ulisses Spiele durch einen Stand von Thuant Spiele, an dem man

das stetig wachsende Programm an Fantasykartenspielen und an-

spruchsvollen Brettspielen sowie diverse Würfel und Spielzubehör

erwerden konnte.

Ebenfalls vertreten war natürlich der Uhrwerk Verlag, sowohl mit

seinen gesamten Myranorprogramm als auch mit einer reichhaltigen

Auswahi weiterer Rollenspiele wie Deadlands, Hollow Earth Expe-

dition und Space 1889.

FanPro präsentierte sein Buchprogramm nicht nur rund um DSA.

Weitere ausstellende Verlage waren Feder tx Schuen sowohl mit Spie-

len (Engel, Warhammer 40.000, Warhammer Fantasy und Kleine

tingste) als auch mit Büchern und der Manticore Verlag mit seinen

Abenteuer-Spielbüchern um den Einsamen Wolf und dem Old-

School-Rollenspiel Labyrinth Lord. Weitere Händler rundeten das

Bild vollends ab.

Sp i r r . 20 I0
:j 1., I li: i , Wahrend die RatCon ganz im Zeichen von 'Erlebnis DSA

I stand, präsentierte Ulisses Spiele zusammen mit dem

Uhrwerk Verlag auf immerhin zwei Ständen die gesamte

Produktpalette, die bekanntlich über DSA hinausreicht.
'r,?t'ii',{?'i,iF 

Von besonderem Interesse sowohl ftir die vielen Besucher

,:r,i iili,"'' als auch für die Medien waren neben dem neue n Brettspiel

Cadwallon -Stadt der Diebe und dem neuen Kartenspiel Toledo

1085 vor allem die Abenteuerspieie |ohn Sinclair und fustifiers, die

nicht nur etwas ftir Neueinsteiger in die weite Welt der Rollenspiele

sind, sondern sich auch bestens ftir eine entspannte Spielrunde zwi-

schendurch eignen.

Ebenfalls ftir entspannte

Spielrunde zwischen-

durch eignet sich das im

Rahmen der Fanware-

Reihe erschienene Rol-

lenspiel Barbarians of

Lemuria. Wer jetzt an

Namen wie Conan, El-

ric, Red Sonja, Fafhrd

und der graue Mausling denkt, bekommt eine Ahnung, in welche

Richtung das Abenteuer geht. Es sind Helden gefragt, wie wir sie aus

dem Genre Sword and Sorcery kennen und schätzen gelernt haben.

Natürlich gab es auch DSA auf der Spiel 2010. Insbesondere gibt es

zu vermelden, dass die Abenteuer-Anthologie Stadtstreicher zu be-

sichtigen war, in der ganz im Sinne der Spielhilfe Patrizier und

Diebesbanden - drei Stadtabenteuer enthalten sind. Diese sind so

unterschiedlichen Orten wie Angbar, Mengbilla und Riva angesie-

delt. Ein weiteres Szenario ist in eigentlich jeder Stadt Aventuriens

spielbar und eignet sich daher besonders dazu, in Ihre heimische

Runde eingebunden zu werden.

Für Neugierige und Kritiker standen die Mitglieder des Kernteams

Rede und Annvort, ergänzt wurde das Angebot durch eine Reihe von

Informationerunden zu Themenschwerpunkten wie den kommen-

den Regionalspielhilfen Im Bann des Nordlichts und Die Schatten-

lande, zur Uthuria-Kampagne oder zur Drachench.ottk. 
, __

Tilo Hörter
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CaKmos' BrvTicE Scr{AR-
In Myranor sind Söldnertruppen nicht gerade selten - selbst in
Imperium werden sie von Trodinaren und anderen lokalen Herr-
schern eingesetzt, um so mehr aber von Stadtfürsten außerhalb

der imperialen Grenzen, wo Kleinkriege recht häufig sind. Zwar
gelten Söldner gemeinhin als unkultiviert und schwer zu lenken,
doch niemand bezweifelt ihre Durchschlagskraft.

Die Minotauren von 'Carmos' Blutiger Schar' sind jedoch selbst
unter den Söldnereinheiten eine Besonderheit: Ihre Brutalität ist
ebenso geftirchtet wie ihre Effektivität berühmt und ihre Verbin-
dung zu uralten Götzen und dämonischen Höllenreichen berüch,

tigt. In vieler Hinsicht sind sie eher eine Räuberbande, denn ihre
bezahlten Söldnerkontrakte begrenzen sich oft darauf, dass eine
Stadt sie unter Vertrag nimmt, damit sie nicht von der 'Blutigen

Schar' belagert und ihr Umland verwüstet wird.

Denn diesen Minotauren geht es viel eher darum, durch Grau-
samkeit und Bluwergießen bei allen Sterblichen Angst und

Schrecken zu verbreiten und zugleich ihrer finsteren Gottheit

die Ehre zu erweisen. Dabei gehen sie völlig skrupellos vor
und neigen zu Abscheulichkeiten, damit ihr unheim-
licher Ruf ihnen vorauseilt.

GrscnicnTr
Der Kult des UnauJhaltsamen Car-

mos ist bereits sehr alt und seit vie-

len fahrhunderten ein Schrecken

der meisten zivilisierten Völker-

schaften: Vor ftinf Jahrtausenden
un lerwar len  s ich  d ie  me is ten

Siedlungen und Teilstaaten der

Minotauren dem Dreiköpfigen

Bullen und brachten ihm unge-

zählte Blutopfer aus den Reihen

unterworGner  Vö lke  r  da l .

Üblicherweise wird auch in die-

se r Zeit der berüchrigte Krieger-

priester Carban t hos a ngesiedelt.

in dessen Leib sich Carmos

selbst manifestiert haben soll,

um Feinde ohne Zahl nieder-

zumachen. Manche Sagen le-

gen nahe, dass dem Carbanthos

aufgrund dieser Ehre zwei wei-

tere Köpfe wuchsen und er mehrere

/ahrhunderte lang Iebtc.

Rund um das |ahr I IZ zerschmetterten dann aber die dreiäugi-
gen Archäer mit erbarmungsloser Gründlichkeit die Hochkultur
der Minotauren. So umfassend war die Zerstörung, dass nahezu
alle Monumente des Minotaurenreiches vernichtet wurden und
heutzutage sogar umstritten ist, in welchem der vielen Gebirgs-
züge Myranors das F{erzland ihrer F{errschaft mit der Hauptstadt
Othygas lag.

Dennoch konnte die Verehrung des Carmos nicht ausgerotter

werden, stattdessen lebte sie im Verborgenen oder (in den abge-
legensten Landschaften) auch offen weiter. Was die Archäer nicht
geschafft hatten, gelang den Anhängern des Minotaurengottes
Brazcoros ebensowenig, selbst wenn ihr Glauben bei den Überle-
benden ailmählich wieder die Oberhand errang.
Der Kern der 'Blutigen Schar' jddenfalls entstammt einer großen
Sippe, die im Rückgrat der Welt relativ unbehelligt blieb und dort
ihrem Abgott durch Überf?ille auf Nachbarvölker huldigte, ansons,
ten aber die Abgeschiedenheit bevorzugte. Erst vor einem guten

lahrzehnt hatte der Priesterhäuptling Khanibos Visionen, in denen
er erfuhq das Carmos wieder in der Welt der Ste rblichen wandele.
Dem Stamm war die Aufgabe zugedacht, seinen Namen bei den

anderen Völkern bekannt zu machen - doch

nicht als friedliche Missionare, sondern

als blutgierige Kämpfer

Svmnor,irt
Wie die meisten Kulte verwendet auch

die 'Blutige Schar' vor allem Symbole,

die sich auf ihre Gottheit beziehen. Da-

bei wird Carmos in der Regel als gro-

ßer, schwarzfelliger Minotaurus mit

drei zornigen Stierköpfen mit weit

ausladendem Gehörn dargestellt,

in jeder Hand trägt er eine bluttrie-

fende Doppelaxt. Ein krudes Abbild des

Carmos ist in jedes der ledernen Kriegsban-

ner eingebrannt. Während gewöhnliche Axte die
üblichen Waffen der einfachen Kämpfer sind, sind

Doppeläxte den erfahreneren Streitern vorbehalten und
damit zugleich eine Art Rangabzeichen.

Der wichtigste religiöse und auch symboli-

sche Besitz der 'Blutigen Schar' aber ist der

gehörnte Schädel des Carbanthos, der nicht

allein von großer historischer Bedeutung ist,

sondern als Kultgegenstand zugleich Fokus

& der wichtigsten Rituale ist, bei denen mit

der Gottheit kommuniziert wird. So wich-

tig er auch ist, so wenig Aufhebens wird um

diesen Schädel gemacht: Nur Eingeweihte

erfahren, dass die Schar dieses Objekt be-

srtzt.

ORceniseTion
Die 'Blutige Schar' ist alles andere als komplex durchorganisiert:

Neue Re kruten müssen sich eine Weile lang als fühig erweisen, ehe

sie als voilberechtigte Axtkämpfer gelten. Mit größerer Erfahrung

werden sie vielleicht als Anftihrer über kleine Gruppen eingesetzt,

die ad hoc abgeteilt werden, um eine be stimmte Aufgabe zu erledi-
gen; nun dürfen sie auch eine Doppelaxt tragen. Feste Rang- oder
Einheitsbezeichnungen bestehen dabei nicht und solche Tiüpp-
chen werden einfach nach ihrem Anführer benannt.

, , . . , ,
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Geführt wird der l!ämpferbund wenig überraschend von einem

dreiköpfigen Beschwörergremium, dem (schon unerwarteter) al-

lerdings zwei Nicht-Minotauren angehören.

Khanibos Eisenhorn ist der unumstrittene Waffenmeister und Be-

fehlshaber ( das "Hohe Haupt") der Schar, ein überaus kampfer-

fahrener fäger, Wegelagerer und Zauberpriester des Carmos. Im

Blutrausch hörte er die Stimme des Gottes, der ihm den Befehl

erteilte, die Minotauren zu einigen, um mit ihnen umso größere

Massaker an den Anhängern des Brazcoros oder anderen Völkern

zu begehen.

Er hat noch jeden Herausforderer bezwungen und die meisten ab-

geschlachtet. Seit einiger Zeithat Khanibos begonnen, von ihrem

Blut zu trinken und sogar ihre Herzen ztverzehren, obgleich ihm

als Minotaurus das starke Üb.lk it u.rnrsacht. Dass ihm ein Schü-

ler und eindeutiger Nachfolger fehlt, macht ihm Sorgen, doch er

hofft auf die Vorsehung des Carmos.

Fhaughrach ist einer der wenigen männlichen leonischen Zau-

berer und hüllt sich in unerschütterliches Schweigen, was seine

Vergangenheit betriik: Als Leonirknabe mit magischen Kräften

sah er sich großen Anfeindungen ausgesetzt, reagierte mit Gewalt

und lief schließlich davon, um sein eigener Herr zu sein. Nach

einigen fahren als Schrecken der einheimischen Menschen wurde

er aus Rhacornos verjagt und musste in die Fremde ziehen. Bei

dem Versuch, die Minotauren der'Blutigen Schar' zu unterwerfen

und wie Blutbüffel zt zähmen, wurde er seinerseits bezwungen

und zum Glauben an den Unaufhaltsamen Carmos bekehrt. Er

ist inzwischen das "Rechte Haupt der Blutigen Schar", ein Meister

der Blutmagie und träumt davon, eines Täges die Nachfolge des

Khanibos Eisenhorn anzutreten und dann das verhasste Rhacor-

nos zu unterwerfen. Vor allem unter seinem Einfluss hat die 'Blu-

tige Schar'begonnen, die Leonirgötter als ihre größten Feinde zu

sehen und die Verehrer des Khorr/Cor sowie besonders der Rrondr/

Rhondarra mit besonderem Eifer zu verfolgen, seien sie nun Leo-

nir oder Menschen wie die Corybanten und Amazonen.

Polytiryone yo Partholon ist eine Optimatin und magische Ki-p-

ferin aus Harpalis. Sie befasste sich schon als Schülerin verbotener-

weise mit den Kräften der Domäne Carafai, dem Dämonenreich

des blutigen Mordens und Schlachtens. Als junger Adeptin wurde

ihr jede weitere Beschäftigung mit der Dämonologie untersagt,

also stahl sie einige unersetzliche Schriften aus der Bibliothek

ihrer heimatlichen Cammer und verschwand; mehrere I

tote Hausgeschwister zurücklassend.

Nach |ahren des Bücherstudiums stieß sie zur
'Blutigen Schar', demonstrierte ihre Macht und

erklärte ihren Glauben an Carmos. AIs das 'Lin-

ke Haupt' ist sie die dritte Anftihrerin, steht aber

meist im Hintergrund, wenn es nicht gerade da-

rum geht, mit irgendwelchen imperialen Wür-

denträgern zu interagieren, dann aber verbirgt sie

ihre weibliche Gestalt unter we iter Kleidung und ihr Gesicht hinter

einer Stierkopf-Tiiopta. Insgeheim huldigt sie nicht dem Carmos,

sondern vermutet, dass er ein noch unidentifizierter mächtiger

Archon der Domäne Carafai sei. Letztlich will sie seinen Wahren

nur ein Schritt auf dem Weg zu allüberragender Macht. Um dieses

Ziel nt erre iche n, ist ihr jedes Mittel recht, doch vorerst tut sie alles,

um Khanibos ihren Wert und ihre Unverzichtbarkeit zu beweisen.

III rnTelitÄt prtM if cri Ep rn
Die Blutige Schar verehrt den Gott Carmos und alle von dessen

Anhängern, die tobend in der Schlacht gefallen sind. Indem sie

brüllend Herausforderungen und Drohungen aus stoßen und sich

in einen Blutrausch versetzen, kommen sie dem Gott näher und

fühlen sich von den Seelen dieser früheren Helden erfüllt - und

sollten sie Sterben, schließen sie sich auf ewig Carmos in se ine m

Reich des Blutes an. Viele glauben auch an die Wiedergeburt und

sehen sich als die reinkarnierten Fleroen vergangener Zeiten.

Szrnanio ipern
Im folgenden gehen wir davon aus, dass sich die 'Blutige Schar'

gerade im uneinigen Koromanthia aufhält, doch kann das mit we-

nig Aufivand zugunsten einer anderen außer-imperialen Region

abgeändert werden.

@ Auch die lGmpfer der'Blutigen Schar' kennen die Göttin Pa-

rainar als lJrmutter der gesamten Natur, doch sie glauben, dass die

Minotauren unter Zwang und Gewalt von Carmos gezeugt wurden.

Khanibos hat nunmehr die Entführung einer hochrangigen Parai-

narpriesterin eines anderen Stammes angeordnet. Sie soll durch

die Macht des Carmos geschwängert werden und einen mächtigen

Kämpfer, vielleicht gar den wiedergeborenen Carbanthos zur Welt

bringen soll, ein Schicksal, das fraglos ihren Tod bedeutet würde.

Die Helden können sowohl beim Versuch derVerschleppung in die

Sache verwickelt werden (etwa als durchreisende Gäste des ande-

ren Minotaurenstammes) wie auxch später gebeten werden, bei der

Befreiung der Entführten zu helfen.

$ Einem imperialen Würdenträger in Sidor Valantis ist zu Oh-

ren gekommen, dass die 'Blutige Schar' immer wiede r den Grünen

Orismani überschreitet, um Überfälle auf Rhacornos zu verüben.

Diese Angriffe könnten dem rhacornischen Herrscher einen be-

rechtigten Grund geben, Koromanthia anzugreifen und vielleicht

gar seinem Reich anzuschließen. Für das Imperium wäre das sehr

nachteilig, doch es kann nicht einfach Myrmidonen entsenden,

um die Minotaurenhorde zu bezwingen. Die Helden erhalten den

Auftrag, stattdessen die 'Blutige Schar' durch kleinere Schläge

zu schwächen oder auf ein ande res Ztel zrt lenken.

$ Eine alte Formel lautet, dass "das foch des Car-

mos den Gläubigen zur Pforte seines Reiches

führt". Allgemein wird das "|och des Carmos" als

Symbol der lJnterwerfung gedeutet, aber in den

südlichen Apelioten gibt es einen Pass dieses Na-

mens. Die Magierin Polytiryone vermutet nun,

dass in der Nähe dieser Ortlichkeit ein Portal hinab

in die Domäne Carafai ftihrt. Um sich Gewissheit zu

verschaffen, will sie nun in einem koromanthischen Küstenort ei-

nige Abenteurer anheuern und auf die Suche schicken, begleitet

von einigen Minotauren als Verstärkung - die natürlich gegebe-

nenfalls die verzichtbaren Glücksritter beseitigen und ihr Bericht

erstattensol len' 
,  '  ,  hft / j r

Namen in Erfahrurrg bringen und sich damit den Archonten zu
Diensten mr.hä# Di Herrschaft über die 'Blutige Schar'ist dann
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D E KFLE c rtE rr I(Il i n s B Ryrr H
Zwiscnrn Tinrt tvREn vnp rr inrm tvcn -  pERScr{wARzr{AnDEL

"Not  macht  e r f inder isch l "  sag t  c in
wort, und das gilt nicht
für die Warunkei.

altes Sprich-
zuletzt auch

Was macht der Mensch, wenn al le
Ordnungen - ob die herzöglich-
tobrische oder die der Hcptarchen
- zusammengebrochen sindi Er
sieht sich um und versucht, sein
Lcben aufeigene Faust zu orp anl-

sieren. Was nicht mehr ve rboten ist,
muss demnach erlaubt odcr zumindest

tolerie rt  scin. - zumindest so lange, bis je-
mand kommt und es anders regclt.
In Zeiten der Not, wenn es von allem zu wenig gibt, hat sich schon
seit jeher ein schwunghafter Thuschhandel e ntwickelt zunächst mit
legalen Waren, dann jedoch immer häufiger mit verbotenen Gütcrn
und Leistungen. Denn die Not macht die Menschen nicht nur crf in-
derisch, sondern manchmal auch verschlagen und bösc.
Genauso verhält es sich mit dem kleinen Flecken Keinsbrunn, den
man irgendwo in der Warunkci ansiedeln kann, gerade weit genug
ab von bekannten Wegen aber noch so nah, dass man leicht dorthin
gelangen kann.
Vor dem Krieg trugen seine Bewohner durch Ackerbau und Vieh-
zucht zum bescheidenen, aber ehrlichen Wohlstand der Region bei.
Dies ändertc sich schlagartig, als vor e inigen Götterläufen ein Wagen
mit Bewaffaeten hier vorbei kam. Diese deponierten den Wagen in
einer Scheune und ließen es sich auf Kosten des Schankwirtes Ulf
Flornauer gut gehen, so lange, bis jeder der Soldaten sturzbetrunken
war. Als k.trze Zcit später eine weitere Abte ilung von Soldaten durch
das Dorf zog, nahmcn diese ihre betrunkenen Kameraden mit. Der
Wagen wurde vcrgcssen und nie abgeholt.
Nachdem einige Zeit vergangen war, fasstc sich die Dorfschmie-
din Alrike Mut und besah sich den Wageninhalt. Sie staunte nicht
schlecht, was dort alles zu finden war: Stoffe und I-eines Werkzeug,
Gewürze und Waflen und allerlei Tinkturen und Fläschchen.
Nach kurzer Zcit  stel l te man fest, dass man mit al l  diesen Dingen
einen schnellen Dukaten machen konnte. und durch die Kontakte
mit interessierten I(äufern cntwickelte sich das Dorf zu cincm Um-
schlagplatz erster Güte. Viele 'Durchreisende' kommen oft mit gro-
ßem Gepäck, um mit weniger abzureisen, und wiedcr andere verlas-
sen den Ort deutl ich schwerer bepackt als sie kamen.
Schlussendlich hatten sich die Einwohner von Keinsbrunn schnell
an den Wohlstand und die damit verbundenen Annchmlichkeiten
gewöhnt.
Das Dorf Keinsbrunn kann belicbig als Anlaufltelle in den Schwar-
zen Lande n genutzt werden, um 'hciße Ware' loszuwerden oder sich
das e inc oder andere exotische Utensil zu beschaff-el.

WicnTicr  PrasonEn vrD ORIE im Donr
Er.r(vno Arwi nr HoRnavrn" WiKTsEnrpaqR
Das Wirtsehepaar sowie ihre Familie (Sohn Geppcrt und Tochter
Ruhlke) wohnen schon immer in Keinsbrunn. Sie betrciben das
Wirtshaus Springender Kreuzer, eine saubere und gepflegte Unter-
kunft. Sie sind stets zu einem kleinen Plausch aufgelegt und tun be-
tont harmlos, als könnten sie kein Wässerchen trüben. Alwine macht

die Geheimnistuerei und der Schwarzhandel insgehcim zu schaffen.
Wenn es ernst wird, holt  sie ihren Mann, damit dieser die Dinge re-
gelt, die es zu regeln gilt. Ulf ist mittlerweile se hr abgeklärt und geht
mit der nötigen Vorsicht zu Werke, hat aber eine ausgesprochene
Nase ftir die Wünsche seiner Kunden.
Im Keller der Gastwirtschaft gibt es eine versteckt Türe in der Holz-
vertäfelung, durch welche man in dcn 'Laden' des Wirtes kommt. Er
hat sich auf Lebensmitteln, Speze rcien, Stoffe, Werkzeug und ohne
das seine Frau davon etwas weill - auf allerlei Tinkturen verbotener
Art spezialisiert.

Arn-i  nr, D oarscnm i ro i  n
Die krältige Mittdreißigerin mit den langen roten Locken, die sie
meist mit einem Lederband zusammen trägt, ist die Geburtshelferin
dcs Schwarzmarktes von Keinsbrunn.
Etwas außerhalb des Dorfes hat sie in einem Stall Pferde und Waffen
untergebracht, die sie an den Meistbietenden verschachert. Damit
nichts verloren geht, passt zumeist ihr Geselle und heimlicher Lieb-
haber Bodar auf die Ware auf
Alrike träumt davon, dass sic eines Täges genügend Geld beisam-
men hat, um Richtung Süden, nach Mhanadistan, zu ziehen. Von
einem durchreisenden Tulamiden hat sie unglaubliche Geschichten
von diesem Land gehört, das sie nun unbedingt mit eigenen Augen
sehcn möchte.

Drqr insÄno ic r  GoKn,  Vecanvnp
Gorn ist schmierig und durchtrieben. Dabei ist er für alle Fremden
sozusallen der Lotse im Meer der Angebote . Er kennt jeden und kann
Kontaktc herstellen, wenn es gewünscht ist. Daftir wird er von den
Schwarzhändlern ausreichend entlohnt, was ihn aber nicht daran
hindert, dic Hand auch öfier auf-zuhalten. Seine Rechte verlor er in

ilrr.."d."", 
als er es wagte, einen Steuereintreiber Xeraans zu besteh-

fu rnv l r  L r in rwrorn*  MrnscnrnnÄnp lER
"Mach nichts, was andere für dich tun könnenl" ist das Geschäftscre-
do von RanulfLeineweber. Bevor er wegen erheblicher Verfehlungen
bei seinem alten Dienstposten in Warunk f l iehen musste, wusste er
die Dienste von Sklaven zu schätzen, denn d:rs war seine Aufgabe :
Für die reichen Kriegsgewinnlcr in den Schwarzen Landen billige
Arbeitskräfte rekrutierc n.
Dieser Aufgabe widmet er sich nun in Keinsbrunn - mal meh5 mal
weniger offen. Niemand weiß, wo er seine 'Ware' nun genau her be-
kommt und wo er sie lagert. Aber cr hat ftir fäst jedes Bedürfhis die
passende Anzahl und Art an Sklaven parat. Manchcs dauert längeq
manches geht schnelleq aber Ranulf l iefert stets pünktl ich.

Neben dieses Hauptprotagonisten gibt es noch etliche andere klei-
ne und grol le Hchler - und ebenso viele verzweifelte Menschen,
die das letztc Hemd nach Keinsbrunn tragen, um eine Medizin ftir
Verwandte, ein schönes Kleid fiir die Liebste oder aber schlicht und
ergreif-end Nahrung für die Daheim geblicbenen Leute zu besorgen.
Ihre verstohlenen Blicke sind ständige Begleiter auf dem Weg durch
das Dorf

Chrisrian Hötting
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Ferr ,  Avrst i rc  vnp EnoE,  SEi t r  5
Ein ausftihrlicher Nachruf auf Meinhardt von Leihenhof findet
sich mit Erscheinen des Aventurischen Boten unter www.alice-
dsl.net/wus/ga zette / 40hal / alberniaFIR40. htm

Dns Enop DERAvFSfÄnor ,  SEiTr  6
Der Artikel gibt - aus Sicht der in Mendena gedruckten Gazerte
Der Greifenbalg - den neuen Srarus quo auf Maraskan in Folge
des Abenteuerbandes Der Lilienthron wieder. In diesem sind es
die Helden, die die Befreiung Borans aus der Tyrannei der Fürst-
komturei vorantreiben. Auch das Schicksal der selbsternannten
Königin Nedimajida von Tüzak klärt sich dort; sie wird aus dem
Dschungel nicht zurückkehren.

Mit der Neuordnung seiner Herrschaft beugt sich Haffax der Rc-
alität. In seinen weiteren Plänen spielt Maraskan ohnehin keine
wichtige Rolle mehr, da seine langfristigen Besrrebungen dem Fest-
land gelten. Die vorrangige Aufgabe des neuen Komrurs Iradon
Kolenfeld von Grai ist der Schutz der Enduriummine, die Förde-
rung weiterer Rohstoftb ftir Haffax' Kriegspläne und der Erhalt
der verbliebenen Befestigungen. Nach dem Vorbild Tobimoriens
übt Iradon eine zwar weiterhin srrenge, aber weniger willktirliche
Herrschaft aus.

Belharion Menning hingegen zieht sich in das Ordensland He,
mandu und die Blutriten seines Kultes zurück. Durch die Macht
seines Splitters hält Haffax den hochrangigen Paktierer an der Lei-
ne, doch diese Demütigung will Belharion nicht lange erdulden.
Sein weiterer Weg wird ihn 1034 BF nach | i laskan führen, wo er
nach einem Weg sucht, Haffax' Macht über ihn zu brechen und
letztlich selbst den Belhalhar-Splirrer zu erlangen.

DiE Brü fE DEs
SEi l r  7

BolJrrenps ist  vE\wELKf,

Von den salbungsvollen Worten des Artikels sollte man
sich nicht einlul len lassen - hinter den Kulissen hat
bereits ein heftiges Gerangel um das Erbe The-
sias eingesetzt. Dabei entstehen Konflikre, die
durchaus abenteuerträchtig sind. Einige Dinge
werden an die Öffentlichkeit dringen; der Aven-
turische Bote wird in den nächsten Ausgaben
sporadisch darüber berichten. Das soll Sie aber
nicht davon abhalten, Ihre eigenen Geschichten
zu entwerfen - ganz im Gegenteil. Vieles spielt sich
ohnehin im Verborgenen ab. Und wenn ein Ereignis, über das zu
lesen ist, nicht in Ihre Pläne passr, dann betrachren Sie den Artikel
als Momentaufnahme: Schon drei Wochen davor oder zwei Mo-
nate danach mag die Situation eine völ l ig andere sein. Innerhalb
von acht fahren kann viei passieren, so dass sich keine dauerhaften
Widersprüche zwischen dem offiziellen Avenrurien und den Ge-
schehnissen in Ihrer Runde erseben sol l ten.

Wes crrrT micn pns nu? -

Prrsönl icH BETRoFFEuT HElpnn i
, Noch größere Freiheiten ftir eigene Abenreuer genießen Sie, l

I wenn Sie.nid*f;"Thesias Erbe in den Mittelpunk stellen, son- i

D"tr."äe üäjdriannter Bronnjdrin auf dem Heer2'ug'verschol-
len. Mit anderCii'Worten: praktisch jeder bornische Held von

" Adel hat irt,sefner näheren oder e ntfernteren Verwandtschaft ei-

nen möglichen Erbfall, bei dem ganz ähnliche Schwierigkeiten

. auftauchen können wie weiter unten beschrieben - nur dass es
dabei dem Charakter selbst an den Geldbeutel oder die Ehre

, gehen kann.
Wann ein Verschollener als tot erklärt wird, mag in der jeweili-

j gen Familientradition ganz anders geregelt sein als im Hause
Ilmenstein: nach drei ]ahren, nach Jahr und Täg * oder auch

r sofort, wenn man das Wort |unker Fjadirs als ausreichenden Be -

. weis erachtet. Wappenkönig Ljasew wird sich bei solchen Fällen
nur äußern. wenn man sich unmittelbar an ihn wendet - aber' 
er kann trotzdem seine Entscheidung zugunsten Ihres Helden

, davon abhängig machen, dass der ihm seinerseirs einen 'kleinen

Ge fallen' erweist.
, ' w  r "  r f  -  i j 1 . . . { , 1 , a . t x * N  
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FRAcEn üsrn-Frurcrn

Es gibt viele Detai ls, über die man sich im Bornland den Kopf zer-
bricht. fedes davon kann Aufhänger für ein Szenario sein und da-
bei mit anderen Aspekten verknüpft werden.

$ Ist Thesia nachweisl ich tot l  Acht fahre sind eine lange Zeit
- ein potenzieller Erbe könnte die Wartefiist verkürzen wollen,
indem er Beweise für den Tod der GräIin heranschafft und sei
es der Kopfeiner blondgelockten Frau, die ungefähr im richtigen
Alter ist.

$ Wer sind die nächsten Verwandtenl Thesia war unvermählt
und kinderlos. Man munkelt,  sie habe eine Schwester namens Ze l-
da gehabt, doch die ist schon als junges Mädchen verschwunden.
Wenn jetzt eine Frau auftaucht, die sich Ze lda nennt - ist sie wirk-
l ich die Schwester oder nur eine Hochstaplerinl

4b Gibt es ein Testamentl Wenn ia. wo ist es verwahrrl Isr es
echt oder eepi lscht? Wer weiß davonl Und vor al lem:

was steht darinl Wer soll Erbe der Grafschaft

seinl Wer bekommt die beeindrucke nde Wafie n-
sammlung (Bär 67)l Wem stchen die legendär-
en Adlerf lügel (Bär 48) zul Und wo ist dieses
Schwingenpaar im Moment übcrhauptl

i s f  p iE  BÄ<in  AVS DEm I I Ie rp  . . .
Viele Beteiligte versuchen, sich rasch ein Stück vom

Kuchen zu sichern, bevor offiziell über das Erbe ent-
schieden wird. Benachbarte Adlige werden Güter an den Grenzen
der Grafschaft 'in ihre Obhut nehmen' (weniger freundlich aus-
gedrückt: sich unter den Nagel reißen). Das muss nicht nur die
Ilmcnsteiner Kernlande in Sewerien betrefl-en - auch ein einzelne s
Dorf im Festenland kann seit Urgroßvaters Zeiten im Besitz der
gräfl ichen Famil ie sein. Die Händler in Rodebrannt l iebäugeln mit
einem Beitritt zum Freibund (Bär 37) und bauen ihre Machrpo-
sition aus, während der gräfliche Vogt Linjan von Hattenfurt da-
mit beschäft igt ist,  die Grafschaft als Ganzes zusammenzuhalten.

. . .  fArrzEn p i r  Fücssn üarRpir  L icnTvnc
Die folgende Liste stellt - ohne Anspruch auf Vollständigkeit *

i

i

setzen. Zusamrnen.rnit der Gräfin sind, i eine Auswahl von Personen voq die in verschiedenen Rollen in die: dern eine Ebene tiefer anserzen. Zusammen mir der Gräfin sind
, ,  @  - J t a l ^  r , ! . d ü  r
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offiziellen Ereignisse und Ihre Abenteuer
um Thesias Erbe verwickelt sein können.
Die Aktionen vieler dieser Protasonisten
können im gesamten Born land , , ru f ind .n .
Der Adelsmarschall und der Wappenkönig
beispielsweise sind beileibe nicht ganz-
jährig in Fesrum anzutreffen, sondern
verbringen vielZeit auf ihren heimatli-
chen Gütern.

<> Adelsmarschall ttgo
uon Escltenfurt (Bär 148) ist
ein alter Waffenbruder und
Freund Gräfin Thesias. Er
hofft  gege n el le Wahrschein-

tichkeit, dass sie noch am
Leben ist. Eigene Ambitionen ent-
wickelt er deswegen kaum; er geht
aber rigoros gegen jeden vor, der den

Ruf Thesias zu beschädigen
droht - vor allem Hochstap-
ler und Betrüger bekämpft er
erbittert.

vollziehen könne, verselbständigt sich mit der zeit. Er wird herri-
scher und unnachgiebiger - und obwohl das Amt des Vogtes nicht
erblich ist, baut er seine erwachsenen Kinder zu Nachfolgern auf
Wenn irgendwann ein aussichtsreicher Kandidat fiir das gräfliche
Erbe auftauchen sollre, wird sich Linjan mit Händen und Füßen
dagegen wehren, in die zweite Reihe zurücktreten zu müssen.
6 Die Rodebrannter Händier haben versprochen, ihre Stadt zum
Erblühen zu bringen - doch ihre Vorsrellungen über den Weg dort-
hin sind konträr zu denen des Vogtes. Sie werden sich privilegien _
wie den Be itritt zum Freibund - ertrotzen, indem sie sich machdge
Verbündete suchen und sodann Linjan vor vollendete ttsachen
stellen.

Graf 
'lladan 

uon Norburg (Bär 158) ist hier exemplarisch Iiir
die benachbarren Bronnjaren genannt. Er wird sich die Gelegen-
heit nicht entgehen lassen, kleinere, grenznahe Dörfer oder Fron_
höfe im Ilmensteinschen den eigenen Ländereien einzuverleiben.
Manchem Leibeigenen wird das sogar willkommen sein, wenn der
für einen Bronnjaren recht menschenfreundlich veranlagte T!adan
ernen grausamen Fronvogt absetzt.

Graf Waltnfried uon Asrt (Bär 158) sieht - bei allem persön_
lichen Respekt, den er ftir Thesia empfindet - in der verwaisren
Grafschaft ebenfalls eine Möglichkeit, seinen Einfluss zu erwei_
tern. Ilmensteiner und Aske r Lande könnten in seiner Vorstellung
in ferner Zukunft gemeinsam das Kerngebiet eines neuerstande_
nen Reiches der Theaterritrer werden. Wenn Vogr Linjan Schwä_
che zeigt oder in andere Konflikte verstrickt ist, wird Wahnfried
"zur Wiederherstellung der göttergefälligen Ordnung,' auch die
Kontrolle über größere Siedlungen wie Torsin oder gar pervin zu
übernehmen versuchen.

4b Mirltiban saba al Kashbah (Bär 158), die Rahia_Geweihte zu

Adekmarscltall
[Jgo uon Escltenfurten

wahrscheinlich einem im Vorjahr erst frisch er_
nannten Wappenkönig. Ljasew gehr davon aus,
dass Ugo und er bei der kommenden Wahl im
|ahre 1035 BF ihre Amter behalten und dann ftinf
[ahre später nicht noch einmal antre ren (dürfen).
In der verbleibende n Zert wird er sich öffent-
lich kein einziges Mal über den möglichen
Erbfall äußern. Statt dessen wird er
unauffällig in den Archiven sorgfältig
gelälschte Dokumente platzieren, die
sein Amtsnachfolger finden soll und
aus denen sich ein altes Erbrecht ftir
das Flaus Utzbinnen zweifelsfrei ab-
leiten lässt - ein Ergebnis, das Ljasew
sodann 'überrascht 

und demütig' zur
Kenntnis nehmen wird.

0 Der gräfliche Yogt Linjan uon
Hattenfurr (Bär 73) ist ebenfalls ein
alter Waffengefährte Thesias. Er
durchläuft eine Enwicklung, die ftir
treue Stellvertreter nicht ungewöhn-
lich ist: Seine feste überr.ugr.,rrg,
dass nur er den ;Willen der Gräfin

Der intrigante Wappenkönig Ljasecu uon (Jtzbinnen-Ouuenmas
(Bär 149) hingegen ist von Thesias Tod felsenfest überzeugt. Die
scheinbar pietäwollen worre um ihre verschollenheit dienen nur
dazu, seine wahren Pläne zu verschleiern. Er will insgeheim die
Möglichkeiten nutzen, die ihm sein Komturenamt bietet, und so
auf lange Sicht selbst Graf von Ilmenstein werden. Die Frist von
acht fahren bis zur Todeserklärung hat er mit Bedacht festgelegt;
im gräflichen Hausrecht gibt es dazu keinen klaren präzed enzfal|
Auf diese Weise steht die endgültige Entscheidung über das Erbe
nämlich im Spätherbsr l04l BF an - und obl iegt damit höchst_

Pervin, ist die ehemalige Geliebte
Thesias. Weltliche Ränkespiele sind
lhr zwar zuwider, aber beileibe nicht
fremd - sie könnte also Intrigen früh-
zeitig erahnen und sodann mit Hil-
fe wacke rer Helden durchkreuzen
wollen. Mit Adelsmarschall Ugo hat

sie nicht nur die Lebenslust ge-
melnsam, sondern auch den
Wunsch, das Ansehen der
Gräfin zu bewahren. Da-
bei handelt sie nicht nur als
Freundin der Vers chol lencn,
sondern ebenso als Priesre-
rin der Zwölfe, denn sie hält

Mirltiban
saba al Kasltbalt

lunfter und Rüstmeister
Fjadir uon Bjaldom

Thesia (aus guten Gründen) ftir eine von den Göttern
besonders gesegnete Kriegerin.

6 Der Erbstreit wirkt sich bis ans andere Ende des
Landes aus. Sjurjesclta uon Sclzossrto (Bär 156), die noch
junge Leiterin der Rondragefilligen und Theaterrüter_
liclten Kriegerscltule der Bornisclzen Lande zu Neersand,
ftihlt sich nach fast zehn fahren an der Spitze der Aka-

demie zu Höherem berufen. Sie möchte die Adlerflügel
des Flauses Ilmenstein ftir ihre Schule und für sich oer-
sönl ich err ingen. Dazu nutzr sie ihre f.amil iären Binjun-
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gen: Der Stammsitz derer zu Schossko liegt nur rund eine Thges-
reise westlich von Schloss Ilmenstein, ftir sewerische Verhältnisse
also praktisch nebenan. Außerdem pflegt sie beste Kontakte zu
Abgängern der Kriegerschule, die zu den höchsten Kreisen gehö,

ren. Gleich in ihrem ersten Tahr als Leiterin

haben Ludoueijft uon Eschenfurt (der iüngste
Sohn des Adelsmarschalls), Gestroj uon Rant-

zzg (dessen elterliche Baronie vor den Toren

Rodebrannts liegt) und farloru uon Gorschnitz
(aus ehrwürdigem Bronnjarenhaus, das seinen

Sitz auf halbem Wege zwischen Ouvenmas

und I lmenstein hat) aus ihrer Hand den

Kriegerbrief erhalten. Die drei jungen

Männer haben nach den Ereignissen

im Abenteuer Zeit der Ritter allen

Grund,  ih r  Dankbarke i t  zu  erwe i -

sen.

@ Von Fjadir uon Bjaldom (Bär

149), dem einzigen Überlebenden

des Heerzuges nach Glorania und

somit letztem Kampfgefährten The-

sias, erwarten viele Bornländer eine

aktivere Rolle und ein klärendes

Wort. Doch scheint ihn die gesamte

Angelegenheit erstaunlich kalt zu
lassen. Den Verwicklungen in Sewerien schaut er offenbar unge-
rührt zu, selbst direkte Bitten um ein Eingreifen bescheidet er mit

einem kühlen "Ich habe dazu al ies gcsagt, was zu sagen ist".  Wei-

tere Hintergründe zu Fjadir finden Sie im AB 142.

Während Graf Alderich uon Notmarrt (Bär 157) sich kaum für
Dinge interessiert, die sich außerhalb seiner Flerrschaft abspiele n,
ist lunker lsrl tan uon Quelldu.nftel (Bär 157) umso umtriebiger. Ihn
prägt eine tiefe Abneigung gegen Thesia von Ilmenstein, die auch

durch das Verschwinden der Gräfin nicht gemildert worden ist.

Ohne dass 'Brüderchen Bartlos' cigene Pläne verfblgt, ist er doch

immer in der crsten Reihe dabei, wenn es darum geht, den Ruf

Thesias zu schmälern oder den Einlluss ihrer Grafschaft zu kon-
terkarieren.

@ Die alte Goblin-Schamanin Sclzerscltai (Bär 164) lebt mit ihrer

Sippe in den Wäldern der Graf-schaft Ilmenstein. Sic weiß, class

mit Thesia die einzige potenzielle Fürsprecherin ihres Volkes vcr-

schwunden ist,  und ist deswegen sehr besorgt. Darum sucht sie

andere mögliche Verbündete unter den Menschen. füngere Mit-

gl ieder ihrer Sippe sind da kurzsichtiger: Sie wollen cs ausnutzen,

dass gerade niemand da ist,  der sie in die Schranken weist aber
das kann dazu ft ihren, dass sie zu einer Plage wcrden, die ande-
ren Bronnjaren einen wil lkommenen Grund zum Eingreifen in

I lmensteiner Landen bietet.

Wird sich Zelda (Bär 159), die Oberhexe des Bornlandes, ein-

mischenl Sie ist nämlich niemand anderes als die vor fahrzehntcn
verschwundene Schwester Thesias. lhr Zorn gegcn die Familie ist
inzwischen erkaltet. Sollte sie sich jemals offenbare n, wird das zu
Umwälzungen in Sewerien führen, deren Folgen man sich kaum

ausmalen kann. Was die Hexe wirkl ich von einem solchen Schrit t

abhält,  weiß nur sie al lein: Seit eincm gemeinsamen Ritual vor

rund 50 ]ahren (Bär 169) sind die Schwestern untrennbar mitcin-

andcr verbunden. Diese Bindung kann nur durch den 
-Ibd 

gelöst

werden und Zelda hat nichts derglcichen gespürt.  Sie ahnt als

einzige, dass Thesia noch lebt.

DiE KOisrn-in BiElEf Harrex oir stÄur.rn-nE StiR-r,

Sr i f r  8

Der Reichskongre ss und damit verbundene Kriegsrat gcgcn Hafläx

wird Gege nstand des diesjährigen irdische n Al laventurischen Kon-

vents auf Burg Bi lste in vom 19. bis 21. November 2010 sein. Anders

als in den letzten beiden ]ahren - die die Aberacht gegen die auf-
ständische Königin Invher ni Bcnnain sowie das Ultimatum gegen
Almada zur Folge hatten - geht cs dieses Mal nicht ausschlielilich

um die hohe Poli t ik des Rciches, sondern um ein deutl iche s Signal
i i r

gegen Haftäx. Ubcr das Ergebnis des Kriegsrates - das auch fr-ir die

kommende Regionalspielhilfe Schattenlandc relevant sein wird

wird die nächste Ausgabc des Aventurischen Boten berichte n.

lunfter
Ischtan uon Quelldunftel

C n Ro n o Lo c i E D E K i n r E KAvE rrTv Ri s c n r n E RE i cn i s s r
im AvrntvnjscsEr BoTErt  I44

19.bis 22. Praios 1033 BF: Erste Schlacht um den Lilienthron. Ne-

dimajida von Tüzak e robert Jergan und lässt sich zur Königin von
Maraskan ausrufen. Belharion Menning zieht sich gcschlagen in
den Dschungel zurück.

19. Rondra 1033 BF: Die Befieiung Borans. Strcite r des Shikany-
dads befrcien Boran aus der Tyrannei der Fürstkomturer.

l. Efferd 1033 BF: Zweite Schlacht um den Lilicnthron. Ein Ver-

such Belharions, fergan zurückzucrobern, scheitert.

6. Efferd 1033 BF: Die Flotte der Aufitändischen unte rlicgt cinem
von Helme Haflax selbst angeführten Aufgebot in der See schlacht.

Als die Nachricht der Niederlage fergan erreicht, flieht Nedimaji-

da in den Dschungel.

Ende Efferd 1033 BF: Helme Haffax hat Gericht gehalten und sei-

ne Herrschaft auf Maraskan neu geordnet. Boran wird aufgegeben,
die Komturei Tuzak in eine Präfektur gewandelt. Iradon Kolenfe ld

von Grai wird neuer Komtur Jergans, während sich Belharion ge-

demütigt nach F{emandu zurückzieht.

Phex 1033 BF: Der Albcnhuser Bund sieht sich Handelsbcschrän-

kunge n im Albernischen gegcnüber, iin Angbar wird über gecignc-
te Gegenmaßnahmen beraten.

Peraine 1033 BF: In Elcnvina wird ein Duplikat des kleincn

Reichssiegels der Klugen Kaiser entwertet, das unlängst in ciner

Zwcrgenbinge im Eisenwald entdeckt wurdc.

Tsa 1033 BF: Eine Sichtung dcs Salzgeistes in' l i rrehal l  besorgt dic
; ! r

Städter .  d ie  c inc  Ubcrschwemmung fü rch t .n .

Ingerimm 1033 BF: Die scheinbar klare Erbsituation im F{aus vom

GrolJcn Fluss wird uneindeutig

Ingerimm 1033 BF: Der Kriegsherr Meinhardt von Leihenhof ist

ee lallen.
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